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Penelitan pengembangan multimedia pembelajarann ini bertujuan untuk
menghasilkan produk multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Matematika materi Bangun Datar yang layak digunakan untuk siswa di kelas III
semester 2 Sekolah Dasar  sebagai salah satu sumber belajar dalam proses
pembelajaran.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and
development). Proses penelitian pengembangan ini dilaksanakan dengan beberapa
tahapan yang diadaptasi dari model penelitian pengembangan versi Borg & Gall.
Langkah yang ditempuh dalam penelitian pengembangan ini yaitu: 1) penelitian
awal dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan pengembangan, 3)
pengembangan bentuk awal produk, 4) uji coba produk awal, 5) revisi produk uji
coba awal, 6) uji coba lapangan, 7) revisi produk uji coba lapangan, 8) uji
pelaksanaan lapangan, dan 9) revisi produk akhir. Subjek uji coba sebanyak 58
peserta didik kelas III SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta diuji cobakan sebanyak
3 tahap. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah pedoman instrumen
wawancara, angket, dokumentasi, dan observasi.
Kelayakan produk didasarkan pada hasil penilaian ahli materi, ahli media,
dan siswa sebagai pengguna. Data hasil angket ahli dan peserta didik dianalisis
dalam skala lima. Hasil penilaian produk oleh ahli materi mendapat skor 4,6
dengan kategori sangat baik, hasil penilaian produk oleh ahli media mendapat
skor 4,36 dengan kategori sangat baik, dan hasil uji  pelaksanaan lapangan
mendapat skor 4,38 dengan kategori sangat baik. Maka dari itu dapat disimpulkan
multimedia pembelajaran matematika yang dihasilkan telah dinyatakan “Layak”
sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas III SD Negeri Percobaan 2
Yogyakarta.
Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran Matematika, Bangun Datar, Siswa Kelas
III Sekolah Dasar.
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DEVELOPING MATHEMATICS LEARNING MULTIMEDIA
SUBJECT FO FLANE, PERIMETER, AND ARE FOR GRAD 3





The aim of the research of developing Mathematics learning multimedia is
to produce interactive leaming multimedia product on Mathematics subject, sub
theme of Plane, Perimeter, and area which is appropriate to be used by students at
grade 3, semester 2 of elementary school as one of learning sources in learning
process.
This research is a research and developing. This process of this research
development was done  by having some stages which was asapted from research
development model version Borg & Gall. The stages done in this research
development were: 1) pre-research and collecting information, 2) development
plan, 3) developing early-form product, 4) try-out of early from- product, 5)
revision of early try out product, 6) field try outl, 7) revision of field try out
product, 8) try out of field implementation, and 9) revision of field product. The
subjects of this resesrch were 58 students of grade 3 of SD Negeri Percobaan 2
Yogyakarta, which were given treatment as many as 3 times.
The eligibility of product was based on the result of expert jugment of the
material, media expert, and students as users. The data from questionnaire expert
result and students were analyzed in 5 likert scale. The result of product
assessment by material expert was score 4.6 with very good category, the result of
assessment product by media expert was scored 4.36 with very good category, and
the result of field implementation try-out was scored 4,38 with very good
category. The is why, it can be concluded that Mathematics learning multimedia
which was resulted is supposed to be "eligible" as learning media for grade 3
students of Elementary School Percobaan 2, Yogyakarta.
Keywords : Mathematics Learning Multimedia; Plane, Perimeter, and area for,
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Pembelajaran merupakan kegiatan yang komplek dan menuntut
keterampilan tingkat tinggi, karena dalam proses pembelajaran harus dapat
mengatur berbagai komponen belajar seperti metode belajar ataupun
penggunaan alat pembelajaran dan menyelaraskannya untuk terjadinya proses
belajar mengajar yang efektif. Dalam proses pembelajaran terjadi kegiatan
penyampaian pesan berupa pengetahuan, ketrampilan, dan penanaman sikap-
sikap tertentu dari pendidik kepada peserta didik. Namun penyampaian pesan
dalam proses pembelajaran bukan sekedar menyangkut persoalan
penyampaian pesan-pesan dari pendidik kepada peserta didik, melainkan
bagaimana pendidik membimbing dan melatih peserta didik untuk belajar, hal
inilah yang memerlukan kemampuan pendidik yang professional (Suyatinah,
2004: 11).
Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara yang dilakukan
peneliti di kelas III SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta, peneliti menemukan
beberapa permasalahan yang terjadi pada proses pembelajaran Matematika.
Dalam proses pembelajaran sumber belajar peserta didik adalah Guru dan
buku. Proses pembelajaran Matematika menggunakan metode ceramah
dengan buku pelajaran sebagai sumber belajar utama. Sedangkan untuk
karakteristik peserta didik berbeda-beda dalam proses pembelajaran. Terdapat
kesenjangan tingkat keaktifan peserta didik, 90% peserta didik aktif dan 10%
2peserta didik pasif. Bagi Guru pelajaran matematika materi pengenalan
bangun datar, sudut, segitiga, keliling dan luas adalah materi yang sulit,
karena apabila hanya menggunakan sumber belajar buku dan papan tulis
dalam penyampaian materi dirasa kurang efektif. Sedangkan untuk media
belajar pengenalan bangun datar, sudut, segitiga, keliling dan luas belum
tersedia di sekolah. Pada tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran kurang
merata, karena peserta didik yang aktif dapat berkembang dengan baik di
dalam proses pembelajaran namun hal ini dapat berdampak buruk bagi
peserta didik yang kurang aktif karena tertahan dalam pengembangan pola
pikir dan pemahamanya.
Berdasarkan hasil penyebaran angket awal yang dilakukan oleh
peneliti pada materi pengenalan bangun datar, sudut, keliling dan luas
bangun datar yang diujikan pada 28 peserta didik yang ada di kelas III SD
Negeri Percobaan 2 Yogyakarta, dapat disimpulkan 23 peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahaminya yang terdiri dari 6 peserta didik
kurang memahami materi pengenalan bangun datar dan sudut, 8 peserta didik
kurang memahami materi keliling dan luas bangun datar, dan 14 peserta didik
kurang memahami keduanya.
Berdasarkan data pada hasil angket awal yang telah dibagi diketahui
bahwa 13 peserta didik kelas III SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta lebih
suka belajar menggunakan gambar dan video saat pelajaran Matematika, 4
peserta didik lebih suka mendengarkan penjelasan Guru, 3 peserta didik lebih
suka menggunakan buku pelajaran, dan 8 peserta didik lebih suka praktik
3langsung. Dari data diatas dapat disimpulkan bahwa peserta didik kelas III di
SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta mayoritas lebih tertarik dan lebih
menyenangi belajar dengan menggunakan gambar dan video saat pelajaran
Matematika atau sudah termasuk dalam menggunakan multimedia
pembelajaran.
Menurut Bambang Hidayat dan Soetrisno (2000: 385) matematika
merupakan ilmu yang penting untuk diajarkan termasuk pada sekolah dasar.
Bukan hanya karena terpakai dalam kehidupan sehari-hari dan bermacam-
macam pekerjaan namun alasan yang paling utama adalah karena matematika
melatih berpikir dan berargumentasi. Matematika amat strategis untuk
melatih peserta didik berpikir logis, analisis, kritis, detail, runtut, dan
sistematis, dan juga berpikir alternatif, kreatif dan inovatif, serta kemampuan
desain dan optimisasi (mengasah fungsi otak kanan). Melalui matematika
peserta didik juga dibiasakan bekerja efisien, selalu berusaha mencari jalan
yang lebih sederhana dan lebih singkat dengan cermat dan tidak ceroboh.
Menurut Azhar Arsyad (2014: 10) media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi
dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran membantu menciptakan
iklim, kondisi, dan lingkungan dalam proses pembelajaran. Sehingga media
pembelajaran dapat merangsang perhatian dan minat peserta didik dalam
belajar. Penggunaan media pada proses pembelajaran menurut Daryanto
(2013: 6) media pembelajaran membantu berlangsungnya komunikasi dalam
suatu kegiatan pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan
4kegiatan pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak akan bisa
berlangsung secara optimal.
Multimedia merupakan salah satu bentuk sajian dari media
pembelajaran. Menurut Pujiriyanto (2002: 153) multimedia merupakan
sekumpulan bahan belajar yang melibatkan lebih dari satu jenis media secara
terorganisir untuk suatu topik tertentu, sedangkan interaktif menurut Jacobs
dalam Munir (2013: 111) interaktif merupakan hubungan dua arah sehingga
dapat menciptakan situasi dialog atau interaksi antara dua atau lebih
pengguna. Interaktif dapat meningkatkan kreativitas dan terjadinya umpan
balik kepada pengguna. Berdasarkan penjelasan tentang multimedia dan
interaktif dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif merupakan
sekumpulan jenis-jenis media yang terorganisir menjadi satu sajian
multimedia dan terdapat interaksi pada saat penggunaan multimedia antara
pengguna dan multimedia tersebut.
B. Identifikasai Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasikan masalah-
masalah sebagai berikut:
1. Dalam proses pembelajaran Matematika, metode ceramah masih
mendominasi pembelajaran ketika menjelaskan materi. Sedangkan untuk
materi pengenalan bangun datar keliling dan luas membutuhkan media riil
agar mudah dipahami peserta didik namun sekolah hanya menggunakan
buku teks saja.
52. Banyak peserta didik kelas III di SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta
mengalami kesulitan belajar pada pelajaran Matematika pada kajian pokok
Pengenalan Bangun Datar, Keliling dan Luas.
3. Guru kelas III di SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta, belum
mengembangkan multimedia pembelajaran Matematika kajian pokok
Pengenalan Bangun Datar, Luas dan Keliling sebagai salah satu pilihan
sumber belajar dalam proses pembelajaran untuk keperluan belajar
individu peserta didik, maupun belajar secara berkelompok.
4. SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta memiliki sarana prasarana berupa
komputer, LCD proyektor, namun kurang dimanfaatkan untuk kepentingan
pembelajaran khususnya pelajaran Matematika.
C. Batasan Masalah
Identifikasi masalah di atas masih luas sehingga perlu diadakan skala
prioritas agar permasalahan yang diteliti lebih berfokus, peneliti membatasi
permasalahan pada poin 3, yaitu belum dikembangkanya multimedia
pembelajaran Matematika kajian pokok Pengenalan Bangun Datar, Keliling
dan Luas sebagai salah satu pilihan sumber belajar peserta didik dalam proses
pembelajaran kelas III di SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta untuk keperluan
belajar peserta didik di dalam kelas.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah di atas maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan dan menghasilkan
multimedia pembelajaran interaktif yang layak (berdasarkan rerata penilaian
6produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan cukup layak jika
rerata nilai diperoleh dari 2,7 sampai 3,4) sebagai sumber belajar peserta
didik dalam proses pembelajaran pada kajian pokok Pengenalan Bangun
Datar, Keliling dan Luas mata pelajaran Matematika kelas III SD Negeri
Percobaan 2 Yogyakarta.
E. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian pengembangan
multimedia pembelajaran Matematika ini adalah untuk menghasilkan produk
yang layak (berdasarkan rerata penilaian produk media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan cukup layak jika rerata nilai diperoleh dari 2,7
sampai 3,4) berupa multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Matematika dengan kajian pokok Pengenalan Bangun Datar, Luas dan
Keliling kelas III SD Negeri Percobaan 2, Yogyakarta.
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini
adalah terpusat pada pengembangan produk multimedia pembelajaran
interaktif untuk pembelajaran Matematika yang berupa software dan kemasan
CD (Compaq Disk). Multimedia interaktif yang berupa CD dan software
pembelajaran diharapkan dapat membantu peserta didik untuk belajar dan
interaksi dengan sumber belajar. Adanya interaktivitas sangat diutamakan
pada produk pembelajaran multimedia pembelajaran interaktif bisa dipacu
dengan bentuk pemberian stimulus-respon yang berupa feedback.
7Navigasi multimedia pembelajaran interaktif Matematika ini memuat
beberapa hal yaitu:
1. Petunjuk Penggunaan
Petunjuk penggunaan, bertujuan untuk memberikan petunjuk untuk
mempermudah peserta didik dalam hal mengoprasikam dan menggunakan
produk multimedia pembelajaran yang dikemas dalam bentuk CD
pembelajaran.
2. Kompetensi
Pada bagian kompetensi dari produk pengembangan ini memuat beberapa
hal yaitu, rumusan standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator
ketercapaian.
3. Materi
Materi yang dimuat dalam multimedia pembelajaran interaktif Pengenalan
Bangun Datar, Sudut, Keliling dan Luas Bangun Datar berisiakan tentang
berbagai pengenalan bangun datar, sudut, keliling dan luas bangun datar.
Adapun penyajian materi yang akan ditampilkan dalam multimedia
pembelajaran interaktif sebagai berikut:
a. Pada sub bahasan mengenai berbagai pengenalan bangun datar, sudut,
keliling dan luas disajikan menggunakan gambar 2 dimensi, dimana
pada gambar tersebut mencakup bentuk bangun datar, sudut, keliling
dan luas persegi serta persegi panjang yang akan dipelajari oleh peserta
didik, pada sub sudut sebagai daerah yang dibatasi oleh dua ruas sinar
8garis, menghitung keliling dan luas persegi, menghitung keliling dan
luas persegi panjang terdapat animasi.
b. Menggunakan warna yang sesuai dan menarik.
c. Menggunakan instrumen musik pengiring yang bisa diatur volumenya
sesuai dengan keinginan peserta didik.
4. Latihan dan Evaluasi
Pada bagian ini berisikan latihan dan evaluasi akhir yang berbentuk pilihan
dan isian. Soal-soal latihan tiap pokok dari bahasan dilengkapi dengan
petunjuk pengerjaan dan umpan balik dalam bentuk pembahasan.
Sedangkan untuk soal-soal evaluasi akhir juga di lengkapi dengan  respon
terhadap jawaban yang dipilih atau diisi, sehingga peserta didik dapat
langsung mengevaluasi terhadap jawaban yang telah dipilih atau diisi, dan
skor nilai yang diperoleh akan muncul setelah mengerjakan 15 soal.
Multimedia pembelajaran interaktif Matematika dikembangkan atas dasar
hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan sebelumnya terhadap
karakteristik peserta didik, lingkungan belajar dan daya dukung teknologi
dalam hal ini komputer dari segi hardware maupun softwarenya.
a. Perangkat lunak (Software)
Program yang digunakan dalam mengembangkan produk multimedia
pembelajaran mata pelajaran Matematika adalah menggunakan program
Adobe Flash CS6 Professional.
9b. Perangkat keras (Hardware)
Pengoprasian multimedia interaktif pembelajaran Matematika
membutuhkan komputer yang memiliki spesifikasi perangkat keras
minimal sebagai berikut: Menggunakan system operating windows 7
(32 bit dan 64 bit), windows 8.1 (32 bit dan 64 bit), menggunakan
processor Intel Atom 1,6GHz atau AMD Athlon, menggunakan minimal
RAM 2 GB, resolusi monitor minimal 1024x768 dengan video card 16-
bit, mempunyai DVD-ROM drive, terinstal adobe flash player, dan
speaker yang aktif.
G. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian dalam penelitian ini terbagi atas  manfaat
Penelitian Secara Teoritis dan manfaat secara praktis. Dari hasil penelitian
ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Penelitian Secara Teoritis
Hasil penelitian ini dapat menambah kajian mengenai pengembangan
multimedia pembelajaran yang layak sebagai sumber belajar peserta didik
dalam proses pembelajaran Matematika kelas III Sekolah Dasar.
Selain manfaat teoritis terdapat juga manfaat praktis bagi Guru, peserta
didik, sekolah, dan prodi.
2. Manfaat Praktis Penelitian
a. Manfaaat Penelitian Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi Guru yaitu, dalam
melakukan suatu pembelajaran tidak harus selalu menggunakan media
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teks untuk belajar di dalam kelas, dengan menggunakan multimedia
pembelajaran ini diharapkan memberikan suatu alternatif dalam
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh Guru.
b. Manfaat Penelitian Bagi Peserta Didik
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi peserta didik yaitu,
membuat situasi belajar yang lebih menyenangkan dan tidak
membosankan, agar lebih memperhatikan apa yang disampaikan Guru,
peserta didik lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan
oleh guru serta memunculkan interaksi yang diinginkan antara peserta
didik, Guru, dan multimedia pembelajaran tentang mata pelajaran
Matematika kelas III Sekolah Dasar.
c. Manfaat Penelitian Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi sekolah yaitu, sebagai
masukan untuk melengkapi atau mengadakan sarana pembelajaran
dengan menggunakan multimedia pembelajaran yang dibutuhkan dalam
proses pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
d. Manfaat Penelitian Bagi Prodi
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi prodi, yaitu penelitian
ini akan menambah kepustakaan penelitian khususnya yang
berhubungan dengan pemanfaatan multimedia interaktif pembelajaran
untuk kelas III Sekolah Dasar.
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H. Definisi Istilah
Multimedia adalah sebuah media yang menggabungkan berbagai
macam unsur media, grafik, teks, suara, video, dan animasi dalam satu
kemasan berbentuk multimedia untuk menyampaikan sebuah informasi,
pesan, atau isi pembelajaran. Dalam pendidikan multimedia merupakan
media bantu belajar bagi peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Multimedia menciptakan sebuah suasana belajar yang lebih menarik dan
interaktif bagi peserta didik.
Dalam penelitian pengembangan ini hanya membahas pada pelajaran
Matematika kelas III dengan kajian pokok pengenalan jenis bangun datar,
keliling dan luas. Sesuai dengan silabus yang telah ditetapkan. Adapun
indikator yang harus dicapai peserta didik pada pokok bahasan ini yakni:
1. Menemukan sifat-sifat bangun datar persegi panjang, persegi, dan segitiga.
2. Menentukan jenis-jenis sudut berdasarkan ukuran dan menyatakan sudut
sebagai jarak putar.
3. Menentukan jenis-jenis segitiga menurut panjang, sisi, dan besar sudutnya.
4. Menentukan atau menghitung keliling, luas persegi dan persegi panjang
dengan melibatkan satuan baku.
5. Memecahkan masalah yang berhubungan dengan keliling, luas persegi dan
persegi panjang.
Berdasarkan indikator tersebut, maka multimedia interaktif bangun
datar yang dikembangkan memuat materi sifat-sifat bangun datar, sudut,
segitiga, persegi, dan pesegi panjang. Kemudian multimedia ini juga memuat
12
materi jenis-jenis sudut berdasarkan ukuran, jenis-jenis segitiga, rumus luas
dan keliling persegi dan persegi panjang, serta dilengkapi dengan soal untuk
memecahkan masalah yang berhubungan dengan keliling, luas bangun datar




A. Kajian Tentang Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan Bangun
Datar
1. Pengertian dan Tujuan Matematika Sekolah Dasar
a. Pengertian Matematika di Sekolah Dasar
Menurut Bandi Delphie (2009: 2) matematika adalah bahasa
simbolis yang memiliki fungsi praktis untuk mengekspresikan
hubungan-hubungan kuantitatif dan keruangan. Selain itu, matematika
merupakan bahasa universal karena mampu melakukan pencatatan serta
mengkomunikasikan ide-ide berkaitan dengan elemen-elemen dan
hubungan-hubungan kuantitas. Ruang lingkup matematika meliputi
pengoprasian penghitungan, pengukuran, aritmatika, kalkulasi
geometri, dan aljabar. Dengan demikian matematika bukan hanya
sekedar aritmatika karena sesungguhnya matematika merupakan kajian
ilmu dari seluruh susunan angka dan hubungannya.
Menurut Abdul Halim Fathoni (2012: 24) matematika adalah
cermin peradaban manusia. Oleh karena itu tidaklah berlebihan jika
dikatakan bahwa sejarah matematika adalah sejarah peradaban manusia.
Matematika merupakan pengetahuan mengenai kuantitas dan ruang,
salah satu cabang dari sekian banyak cabang ilmu yang sistematis,
teratur, dan eksak. Matematika berupa angka-angka, perhitungan, dan
fakta-fakta yang termasuk dalam bagian dari hidup manusia.
14
Dari beberapa pendapat di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
matematika adalah ilmu pengetahuan dengan pola fikir logis, sistematis,
dan konsisten berupa angka-angka, perhitungan, dan fakta-fakta yang
termasuk dalam bagian dari hidup manusia seperti pengoprasian
penghitungan, pengukuran, aritmetika, kalkulasi geomatri, dan aljabar.
b. Tujuan Pembelajaran Matematika
Menurut Estina Ekawati (2011) tujuan matematika diajarkan di
Sekolah untuk mencapai tujuan pendidikan nasional. Secara umum
tujuan pendidikan matematika di Sekolah dapat digolongkan menjadi 2
yaitu bersifat formal dan material.
1) Tujuan yang bersifat formal
Tujuan ini menekankan kepada penalaran dan membentuk
kepribadian peserta didik. Matematika melatih peserta didik untuk
berfikir dan bernalar dalam menarik kesimpulan dan menciptakan
rasa ingin tahu dalam mengembangkan aktivitas kreatif yang
melibatkan imajinasi intuisi dan penemuan dengan pemikiran yang
bercabang dan orisinil. Hal ini dapat digunakan peserta didik untuk
memahami hubungan-hubungan antara matematika dengan berbagai
ilmu atau kehidupan sehari-hari.
2) Tujuan yang bersifat material
Tujuan ini menekankan kepada kemampuan memecahkan
masalah dan menerapkannya. Dengan mempelajari matematika
peserta didik dapat memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-
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hari. Peserta didik dapat mengembangkan kemampuan berhitung,
mengukur, dan menggunakan rumus matematika serta
mengkomunikasikan gagasan melalui model matematika pada saat
memahami atau menyampaikan suatu informasi.
2. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
Pembelajaran merupakan penyediaan sistem lingkungan yang
mengakibatkan terjadinya proses belajar pada diri peserta didik dengan
mengoptimalkan pertumbuhan dan pengembangan potensi yang ada pada
diri peserta didik. Dalam UU No. 20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional dinyatakan bahwa pembelajaran ialah proses
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Pembelajaran sebagai proses belajar yang dibangun
oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik, serta dapat
meningkatkan kemampuan mengkontruksikan pengetahuan baru sebagai
upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi pembelajaran.
Menurut Suyono dan Hariyanto (2014: 9) pembelajaran berasal dari
kata belajar, yaitu suatu aktivitas atau suatu proses untuk memperoleh
pengetahuan, meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap,
dan mengukuhkan kepribadian. Dapat peneliti simpulkan bahwa
pembelajaran merupakan interaksi antara peserta didik, pendidik, dan
sumber belajar dalam suatu proses memperoleh pengetahuan,
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meningkatkan ketrampilan, memperbaiki prilaku sikap, dan mengukuhkan
kepribadian yang terjadi pada suatu lingkungan belajar.
Matematika merupakan mata pelajaran di Sekolah Dasar.
Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar melatih peserta didik
mengasah penalaran berhitung dan memecahkan permasalahan pada
pelajaran matematika maupun pelajaran yang berhubungan dengan
matematika. Menurut Bambang Hidayat dan Soetrisno (2000: 385)
matematika merupakan ilmu yang penting untuk diajarkan termasuk pada
sekolah dasar. Bukan hanya karena terpakai dalam kehidupan sehari-hari
dan bermacam-macam pekerjaan namun alasan yang paling utama adalah
karena matematika melatih berpikir dan berargumentasi. Matematika amat
strategis untuk melatih peserta didik berpikir logis, analitis, kritis, detail,
runtut, dan sistematis, dan juga berpikir alternatife, kreatif dan inovatif,
serta kemampuan desain dan optimasi. Melalui matematika peserta didik
juga dibiasakan bekerja efisien, selalu berusaha mencari jalan yang lebih
sederhana dan lebih singkat dengan cermat dan tidak ceroboh.
Estina Ekawati (2011) menjelaskan bahwa pentingnya matematika
di sekolah dasar sebagai salah satu pelajaran yang dipelajari peserta didik
dalam memenuhi kebutuhan praktis dan memecakan masalah dalam
kehidupan sehari-hari. Selain itu matematika mengarahkan peserta didik
agar dapat berfikir logis kritis, dan praktis, serta bersikap positif dan
berjiwa kreatif.
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Dari pendapat di atas disimpulkan bahwa pembelajaran matematika
sangat penting bagi peserta didik SD. Hal ini dikarenakan, selain
bermanfaat dalam penerapan kehidupan sehari-hari, matematika juga
melatih peserta didik untuk berpikir dan beragumentasi, serta membantu
mempermudah untuk mengembangkan bakat peserta didik.
3. Materi Pengenalan Bangun Datar Keliling dan Luas
Pengenalan bangun datar merupakan salah satu pokok bahasan
yang ada dalam pembelajaran Matematika di kelas III semester 2 Sekolah
Dasar yang memuat penjelasan pengenalan bangun datar, pengenalan
jenis-jenis sudut, pengenalan jenis-jenis segitiga, pengenalan luas dan
keliling persegi dan persegi panjang. Menyesuaikan silabus dari SD
Negeri Percobaan 2, maka standar kompetensi, kompetensi dasar, dan
indikator pembelajaran materi Bangun Datar sebagai berikut:
Standar Kompetensi
a. Memahami unsur dan sifat-sifat bangun datar sederhana serta
penggunaanya dalam pemecahan masalah.
Kompetensi Dasar
a. Mengidentifikasi berbagai bangun datar sederhana menurut sifat atau
unsurnya.
b. Mengidentifikasi berbagai jenis dan besar sudut.
c. Menghitung keliling, luas, persegi dan persegi panjang.




a. Menemukan sifat-sifat bangun datar persegi panjang, persegi, dan
segitiga.
b. Menentukan jenis-jenis sudut berdasarkan ukuran dan menyatakan
sudut sebagai jarak putar.
c. Menentukan jenis-jenis segitiga menurut panjang, sisi, dan besar
sudutnya.
d. Menentukan atau menghitung keliling, luas persegi dan persegi panjang
dengan melibatkan satuan baku.
e. Memecahkan masalah yang berhubungan dengan keliling, luas, persegi
dan persegi panjang.
Adapun indikator yang akan dicapai dalam pengembangan multimedia
interaktif matematika sebagai berikut:
a. Peserta didik mampu untuk mengenal dan memahami sifat-sifat
bangun datar, persegi panjang, persegi, dan segitiga.
1) Bangun Datar Persegi Panjang
Persegi panjang memiliki sifat-sifat yaitu:
a) Mempunyai 2 panjang sisi yang berhadapan sama panjang dan
sejajar.
b) Mempunyai 4 buah sudut siku-siku.
2) Bangun Datar Persegi
Persegi memiliki sifat-sifat yaitu:
a) Mempunyai 4 buah sisi sama panjang.
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b) Mempunyai 4 buah sudut siku-siku.
3) Bangun Datar Segitiga
Segitiga terdiri dari segitiga sembarang, segitiga sama kaki, segitiga
sama sisi, segitiga siku-siku.
a) Bangun Datar Segitiga Sembarang
Segitiga sembarang  memiliki sifat-sifat yaitu:
(1) Mempunyai tiga buah sisi yang panjangnya tidak sama.
(2) Mempunyai tiga buah sudut yang besaranya tidak sama.
b) Bangun Datar Segitiga Sama Kaki
Segitiga sama kaki memiliki sifat-sifat yaitu:
(1) Mempunyai 2 buah sisi yang sama panjang.
(2) Mempunyai 2 buah sudut yang sama besar (sudut alas).
c) Bangun Datar Segitiga Sama Sisi
Segitiga sama sisi memiliki sifat-sifat yaitu:
(1) Mempunyai 3 buah sisi yang sama panjang.
(2) Mempunyai 3 buah sudut yang sama besar.
d) Bangun Datar Segitiga Siku-Siku
Segitiga siku-siku memiliki sifat-sifat yaitu:
(1) Mempunyai 1 buah sudut siku-siku.
(2) Mempunyai 2 buah sisi yang saling tegak lurus.
(3) Mempunyai 1 sisi miring.
b. Peserta didik mampu untuk mengenal dan memahami sudut siku-siku,
sudut lancip, dan sudut tumpul.
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1) Peserta didik dapat menentukan sudut dan contohnya.
2) Peserta didik mampu mendefinisikan sudut
a) Secara Umum
Definisi sudut secara umum adalah perpotongan 2 buah ruas garis
yang saling bersekutu pangkalnya.
b) Secara Khusus
Definisi sudut secara khusus adalah sudut sebagai daerah yang
dibatasi oleh dua ruas garis yang pangkalnya saling berhimpit.
c)  Membandingkan dan mengurutkan besaran sudut.
d) Mengenal dan menentukan sudut siku-siku, sudut lancip, dan
sudut tumpul.
(1) Sudut siku-siku
Sudut siku-siku adalah sudut yang besaranya 90º.
(2) Sudut lancip
Sudut lancip adalah sudut yang besaranya lebih kecil dari
sudut siku-siku (90º).
(3) Sudut tumpul
Sudut tumpul adalah sudut yang besaranya lebih besar dari
sudut siku-siku (90º).
e) Besaran sudut sesuai putaran
(1) Sudut Satu Putaran
Besar sudut satu putaran adalah 360º.
(2) Sudut Setengah Putaran
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Besar sudut setengah putaran adalah 180º.
(3) Sudut Seperempat Putaran
Besar sudut seperempat putaran adalah 90º.
c. Peserta didik mampu menghitung keliling dan luas dari bangun datar
persegi dan persegi panjang.
1) Bangun Datar Persegi Panjang
Menghitung keliling dan luas persegi panjang.
(a) Keliling persegi panjang adalah 2 x (panjang + lebar).
(b) Luas persegi panjang adalah panjang x lebar.
2) Bangun Datar Persegi
Menghitung keliling dan luas persergi.
(a) Keliling persegi adalah sisi + sisi + sisi + sisi atau 4 x sisi.
(b) Luas persegi adalah sisi x sisi.
d. Peserta didik mampu menghadapi berbagai masalah dalam materi
bangun datar segitiga, persegi, dan persegi panjang dengan diberikan
latihan soal dan evaluasi untuk melihat kemampuan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran dengan menggunakan multimedia.
Berdasarkan indikator tersebut, maka multimedia interaktif bangun
datar yang dikembangkan memuat materi sifat-sifat bangun datar persegi,
pesegi panjang, dan segitiga. Kemudian multimedia ini juga memuat
materi jenis-jenis sudut berdasarkan ukuran, jenis-jenis segitiga, rumus dan
keliling persegi dan persegi panjang, serta dilengkapi dengan soal untuk
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memecahkan masalah yang berhubungan dengan keliling, luas bangun
datar persegi dan persegi panjang.
B. Multimedia Pembelajaran Interaktif Materi Bangun Datar Kelas III
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif
Menurut Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto (2013: 68)
multimedia secara bahasa sederhana diartikan sebagai kombinasi atau
gabungan dari beberapa media. Media merupakan gabungan dari unsur
teks, grafik, audio, animasi yang dapat digunakan untuk menyajikan
sesuatu. Sedangkan menutut Dina Indriana (2011: 98) multimedia adalah
suatu sistem penyampaian pesan menggunakan berbagai jenis bahan
pengajaran yang membentuk suatu unit atau pakat. Contoh dari multimedia
adalah satu modul pembelajaran yang terdiri atas bahan cetak, bahan
audio, dan bahan audiovisual yang dikemas dalam satu paket.
Multimedia jika digunakan dalam proses pembelajaran sering
disebut dengan Multimedia pembelajaran. Menurut Daryanto (2013: 51)
sebagai berikut:
“Multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia
yang digunakan dalam proses pembelajaran, menyalurkan pesan yang
dapat merangsang kemauan dan perhatian siswa sehingga proses
terjadi, bertujuan, dan terkendali. Multimedia dibagi menjadi dua
yaitu Interaktif dan linier. Multimedia interaktif adalah suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa
yang mereka kehendaki untuk proses selanjutnya. Contohnya
pembelajaran interaktif, game, dan lain-lain. Sedangkan multimedia
linier adalah kebalikan dari interaktif sehingga berjalan sekuensi
(berurutan). Contohnya TV dan Film.”
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Sedangkan Menurut Munir (2013: 115) menjelaskan bahwa,
Multimedia interaktif sebagai suatu model pembelajaran yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemauan peserta didik. sehingga dapat mendorong proses
belajar. Multimedia interaktif memberikan pengalaman belajar pada
peserta didik menjadi lebih konkret, karena dalam multimedia interaktif
dapat menampilakn informasi dengan animasi atau simulasi yang membuat
anak dapat berinteraksi dengan media yang mereka gunakan.
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif merupakan sebuah media komunikasi dalam
proses pembelajaran bagi guru dan peserta didik. Multimedia interaktif
dirancang dengan dilengkapi alat pengontrol sehingga peserta didik dapat
mengoprasikan multimedia sesuai dengan keinginan mereka. Multimedia
sebagai model pembelajaran yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan, merangsang pikiran, perasaan perhatian, dan kemauan pada peserta
didik dalam proses pembelajaran.
2. Komponen dan Elemen Multimedia Pembelajaran Interaktif
Komponen dan elemen-elemen multimedia mempunyai tujuan
untuk bisa memotivasi agar multimedia tersebut dapat terarah dan
terkendali. Multimedia diinput atau dimasukkan supaya dapat beroperasi,
selanjutnya bahan dioperasi dan setelah diproses output atau keluarannya
itu sebagai informasi, saran, laporan, atau sebagainya. Suatu multimedia
pasti mempunyai tujuan atau sasaran. Kalau suatu multimedia tidak
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mempunyai sasaran, maka operasi multimedia tidak ada gunanya. Sasaran
dari multimedia sangat menentukan masukan yang dibutuhkan multimedia
dan keluaran yang akan dihasilkan multimedia. Suatu multimedia
dikatakan berhasil bila mengenai sasaran dan tujuannya.
Menurut Christina Ismaniati (2001: 37-49) bahwa karakteristik
multimedia yang baik secara rinci harus memuat komponen-komponen
yang memudahkan belajar antara lain:
a. Bahan penarik perhatian
Kegiatan paling awal dari pembelajaran adalah menarik perhatian
peserta didik. Hal ini dimaksudkan agar peristiwa-peristiwa
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
b. Tujuan khusus pembelajaran
Tujuan khusus pembelajaran merupakan rumusan tentang kemampuan
apa yang dikuasai atau dicapai oleh peserta didik setelah belajar. Tujuan
khusus pembelajaran ini perlu dirumuskan secara tegas, spesifik, dan
operasional agar mudah dalam mengukur ketercapaian.
c. Tes prasyarat
Tes prasyarat diberikan untuk mengetahui apakah peserta didik
menguasai kapabilitas atau kemampuan-kemampuan utama yang telah
dipelajari yang dapat memudahkan belajar.
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d. Prates
Prates digunakan untuk mengukur ketrampilan yang akan diajarkan
dalam pembelajaran. Prates memuat satu atau beberapa butir soal untuk
setiap ketrampilan yang diidentifikasi dalam analisis instruksional.
e. Isi bahasan
Isi bahasan dalam pembelajaran berbantuan komputer perlu
diorganisasi sesuai dengan urutan pembelajaran. Pertimbangan
terpenting dalam membuat urutan pembelajaran adalah ada tidaknya
prasyarat belajar untuk kapabilitas, dan apakah peserta didik telah
memiliki prasyarat belajar.
f. Soal-soal latihan
Proses pembelajaran akan lebih berhasil bila diberi latihan-latihan yang
secara relevan dengan tujuan khusus pembelajaran.
g. Balikan
Balikan adalah salah satu unsur penting karena pembelajaran
berbantuan komputer didesain untuk belajar mandiri. Dalam proses
pembelajaran sendiri diperlukan adanya balikan seinggat peserta didik
dapat mengetahui apakah kerjaan mereka sudah benar atau salah.
h. Penjelasan
Penjelasan berarti dapat berupa informasi yang diperlukan pemakai
sehubungan dengan kesulitan yang dialaminya. Penjelasan merupakan
unsur pelengkap pada proses balikan.
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i. Rangkuman
Rangkuman merupakan salah satu komponen penting dalam strategi
belajar mengajar, karena dengan rangkuman peserta didik dapat
meninjau kembali materi yang telah diajarkan sehingga dapat mencegah
kelupaan mengenai apa yang baru saja dipelajari.
j. Pascates
Pascates mengukur tujuan yang ingin dicapai dalam program
pembelajaran. Pascates mengukur semua tujuan pembelajaran
khususnya memfokuskan pada tujuan umum.
Berdasarkan pendapat tersebut, maka peneliti mengembangkan
multimedia interaktif dengan memperhatikan komponen sebagai berikut:
Tes prasyarat dilakukan dengan menyebar angket kepada peserta dididk
untuk mengetahui kesiapan belajar menggunakan multimedia. Penentuan
tujuan pembelajaran pada multimedia disesuaikan dengan silabus yang
digunakan Sekolah Dasar Negeri Percobaan 2. Pengemasan sajian
multimedia menggabungkan beberapa element baik audio, gambar,
animasi yang terdapat narasi pembuka sebagai bahan penarik perhatian,
didalam multimedia terdapat latihan soal untuk mengukur kemampuan
siswa setelah menggunakan multimedia yang dilengkapi dengan umpan
balik berupa jawaban benar salah. Prates dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik sebelum menggunakan multimedia.
Pascates diberikan setelah peserta didik menggunakan multimedia untuk
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mengukur perbedaan pengetahuan peserta didik setelah menggunakan
multimedia.
Selain komponen multimedia, perlu juga diperhatikan elemen
multimedia. Multimedia interaktif terdiri atas beberapa elemen yaitu teks,
gambar, grafik, animasi, video, dan audio, dimana elemen tersebut
memiliki peranan penting dalam menciptakan pesan visual. Sebagaimana
yang dikemukakan oleh Munir (2013: 16) terdapat tujuh elemen yang
didalam multimedia, yaitu:
a. Teks
Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau
kalimat yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang
dapat dipahami oleh orang yang membacanya. Dalam pengembangan
multimedia penggunaan teks harus diperhatikan karena dapat menjadi
faktor penting agar materi dapat dipahami oleh pengguna.
b. Grafik
Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik dapat
berupa gambar (image, picture, atau drawing). Penggunaan grafik
diperlukan untuk menyajikan materi yang bersifat terinci ataupun
abstrak apabila hanya dijelaskan dengan teks.
c. Gambar (image atau visual diam)
Penggunaan gambar selain untuk menyajikan materi yang sulit
dijelaskan oleh teks, gambar juga dapat digunakan sebagai daya tarik
perhatian peserta didik pada saat menggunakan multimedia.
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d. Video (visual gerak)
Selain menggunakan gambar penggunaan video dapat menjadi salah
satu penyajian yang lebih efektif pada penyampaian materi yang dirasa
abstrak atau butuh imajinasi yang kuat untuk mendapatkan pemahaman
yang kuat.
e. Animasi
Animasi adalah suatu tampilan yang menggunakan antara media grafik
dan suara dalam suatu aktifitas pergerakan. Neo & Neo (1997)
mendefinisikan animasi sebagai satu teknologi yang dapat menjadikan
gambar yang diam menjadi bergerak keliahtan seolah-olah gambar
tersebut hidup.
f. Audio
Audio didefinisikan sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk digital
seperti suara, musik, dan sebagainya yang bisa didengar untuk
keperluan sebuah latar. Penggunaan audio dapat digunakan untuk
menciptakan suasanya yang tenang, semangat, atau nyaman bagi
pengguna dalam mengoprasikan multimedia.
g. Interaktivitas
Elemen ini sangat penting dalam multimedia inetraktif. Interatif dalam
multimedia dapat berupa navigasi, simulasi, permainan, dan latihan.
Apabila dalam suatu aplikasi multimedia, pengguna multimedia
diberikan suatu kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang
ada. Maka multimedia tersebut disebut multimedia interaktif.
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Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif
memiliki elemen-elemen yang perlu diperhatikan dalam desain multimedia
interaktif untuk penyampaian pesan-pesan bimbingan atau materi. Oleh
karena itu, dalam pengembangan multimedia Matematika pokok bahasan
bangun datar didesain dengan memadukan beberapa elemen multimedia
yakni teks, gambar, animasi, audio, dan interaktivitas.
3. Manfaat dan Fungsi Multimedia Interaktif
Multimedia dikembangkan karena memiliki manfaat dalam
penyampaian pesan/materi yang dilaksanakan secara individu maupun
dibawah bimbingan. Adapun manfaat multimedia interaktif sebagai media
pembelajaran menurut Yudhi Muhadi (2013) adalah:
a. Interaktif sesuai dengan namanya, program multimedia ini diprogram
atau dirancang untuk dipakai oleh peserta didik secara individual. Saat
peserta didik mengaplikasikan program multimedia, ia diajak untuk
terlibat aktif untuk belajar. Sehingga informasi atau pesan yang
disampaikan lebih mudah dimengerti.
b. Memberikan iklim afeksi secara individual. Karena dirancang khusus
untuk pembelajaran mandiri, kebutuhan peserta didik secara individual
terasa terakomodasi, termaksuk bagi mereka yang lamban dalam
menerima pelajaran. Karena multimedia interakti mampu memeberi
iklim yang lebih bersifat afektif dengan cara yang lebih individual,tidak
pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam menjalakan
intruksi, seperti yang diinginkan. Iklim afektif ini akan melibatkan
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pengambaran ulang berbagai objek yang ada dalam pikiran peserta
didik.
c. Meningkatkan motivasi belajar. Dengan terakomodasinya kebutuhan
peserta didik, peserta didik pun akan termotifasi untuk terus belajar.
d. Memberikan umpan balik. Multimedia interaktif dapat meyediakan
umpan balik (respon) yang segera. Terhadap hasil belajar yang
dilakukan oleh peserta didik.
e. Multimedia interaktif diprogram untuk pembelajaran mandiri, maka
kontrol pemanfaatnya sepenuhnya berada pada penggunanya.
Sedangkan Ardiani Mustikasari (2008) manfaat media
pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa
sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien. Sedangkan
secara lebih khusus manfaat media pembelajaran adalah:
a. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan
Dengan bantuan media pembelajaran, penafsiran yang berbeda antar
guru dapat dihindari dan dapat mengurangi terjadinya kesenjangan
informasi diantara siswa dimanapun berada.
b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
Media dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan
dan warna, baik secara alami maupun manipulasi, sehingga membantu
guru untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak
monoton dan tidak membosankan.
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c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif
Dengan media akan terjadinya komukasi dua arah secara aktif,
sedangkan tanpa media guru cenderung bicara satu arah.
d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga
Dengan media tujuan belajar akan lebih mudah tercapai secara
maksimal dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin. Guru tidak
harus menjelaskan materi ajaran secara berulang-ulang, sebab dengan
sekali sajian menggunakan media, siswa akan lebih mudah memahami
pelajaran.
e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
Media pembelajaran dapat membantu siswa menyerap materi belajar
lebih mandalam dan utuh. Bila dengan mendengar informasi verbal
dari guru saja, siswa kurang memahami pelajaran, tetapi jika diperkaya
dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan dan mengalami
sendiri melalui media pemahaman siswa akan lebih baik
f. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan
kapan saja
Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga siswa
dapat melakukan kegiatan belajar dengan lebih leluasa dimanapun dan
kapanpun tanpa tergantung kepada seorang guru.Perlu kita sadari
waktu belajar di sekolah sangat terbatas dan waktu terbanyak justru di
luar lingkungan sekolah.
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g. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan
proses belajar
Proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga mendorong siswa
untuk mencintai ilmu pengetahuan dan gemar mencari sendiri sumber-
sumber ilmu pengetahuan.
h. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif
Guru dapat berbagi peran dengan media sehingga banyak mamiliki
waktu untuk memberi perhatian pada aspek-aspek edukatif lainnya,
seperti membantu kesulitan belajar siswa, pembentukan kepribadian,
memotivasi belajar, dan lain-lain.
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif sebagai media pembelajaran yang memiliki manfaat
agar peserta didik mampu terlibat aktif dalam pembelajaran secara
mandiri, meningkatkan motivasi, serta adanya umpan balik dalam proses
pembelajaran. Multimedia akan lebih mudah dimengerti apabila informasi
dapat diterima oleh banyak indra, maka penyajian informasi harus dalam
bentuk yang menyenangkan, menarik, jelas, dan mudah dimengerti.
Selain multimedia memberikan banyak manfaat kepada peserta
didik, multimedia interaktif juga mempunyai fungsi dari menggunaan
media tersebut.
Menurut Munir (2013: 116) ada empat fungsi dari penggunaan
multimedia dalam proses pembelajaran sebagai berikut:
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a. Mampu memeperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering
mungkin.
b. Mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mengontrol laju kecepatan belajar mereka sendiri.
c. Memperhatikan bahwa peserta didik mengikuti suatu urutan yang
koheren dan terkendali.
d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan,
percobaan dan lain-lain.
Sedangkan Deni Darmawan (2014: 55) menyatakan bahwa
multimedia interaktif mampu mengaktifkan peserta didik untuk belajar
dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada multimedia yang
mampu menyuguhkan tampilan secara visual, audio, ataupun audio visual.
Terdapat 3 fungsi multimedia dalam kegiatan pembelajaran sebagai
berikut:
a. Suplemen (tambahan)
Multimedia sebagai media tambahan bagi peserta didik kegiatan
pembelajaran, karena penggunaan multimedia dalam proses
pembelajaran bukanlah hal yang diwajibkan.
b. Komplemen (pelengkap)
Multimedia dalam hal ini berfungsi sebagai komplemen, apabila materi
dalam multimedia diprogram untuk melengkapi materi pembelajaran
yang diterima oleh peserta didik dalam proses pembelajaran.
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c. Substitusi (pengganti)
Multimedia dapat digunakan sebagai program pengganti pembelajaran
secara langsung apabila proses pembelajaran tidak dapat dilakukan
secara langsung, seperti terbatasnya ruang dan waktu. Penggunaan
multimedia dapat menjadi pengganti proses pembelajaran yang tidak
dapat dilaksanakan agar peserta didik dapat tetap melakukan kegiatan
pembelajaran.
Dari beberapa pendapat di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
fungsi utama dari multimedia adalah menuntun peserta didik untuk belajar
dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada multimedia
sehingga peserta didik dapat memberi respon aktif terhadap multimedia
tersebut.
4. Kriteria Multimedia Pembelajaran Interaktif
Dalam menyusun perangkat pembelajaran multimedia interaktif,
perlu diperhatikan hal-hal yang dapat membuat proses pembelajaran yang
lebih mengasikkan sehingga dapat menarik minat dan motivasi belajar
para penggunaanya, baik itu pelajar atau pengguna pembelajaran interaktif
tersebut. Pembelajaran dengan multimedia interaktif merupakan satu
proses yang bukan hanya sekedar satu penggunaan teknologi, bahkan
dapat menyediakan potensi pembelajaran baru kepada pengguna.
Ada beberapa pendapat ahli yang memaparkan tentang kriteria
kualitas multimedia. Walker & Hess (Azhar Arsyad, 2009: 175-176), yang
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menyatakan bahwa untuk mengetahui kualitas multimedia dalam
pembelajaran harus melatih kriteria sebagai berikut:
a. Aspek kualitas isi dan tujuan yaitu berkenaan dengan masalah narasi
yang sangat menentukan isi suatu materi. Pada aspek ini meliputi:
ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan, minat/perhatian,
keadilan, dan kesesuaian dengan situasi peserta didik.
Berdasarkan aspek tujuan dan isi maka multimedia ini dikembangkan
dengan mempertimbangkan ketepatan, kepentingan, kelengkapan isi
materi yang disesuaikan dengan tujuan memahami unsur dan sifat-sifat
bangun datar sederhana serta penggunaanya dalam memecahkan
masalah. Maka dari itu, multimedia yang peneliti kembangkan
mencakup tujuan tersebut. Dengan materi pengenalan bangun datar
persegi, persegi panjang, segitiga, sudut, serta menghitung keliling dan
luas bangun datar persegi dan persegi panjang.
b. Aspek kualitas instruksional yaitu memberikan kesempatan belajar,
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibel
instruksional, memiliki hubungan dengan program lainya, kualitas
sosial interaksi instruksionalnya, kualitas tes dan penilaiannya, dampak
pada peserta, serta dampak bagi pemberi materi dan pengajaranya.
Pada aspek intruksional, multimedia ini dikembangkan berdasarkan
tujuan instruksional, menurut kalimat-kalimat yang dapat memotivasi
peserta didik, serta melengkapi multimedia dengan tes yang sesuai
dengan materi dan memberikan feedback yang berdampak baik pada
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peserta didik. Berdasarkan teori ini maka peneliti membuat feedback
berupa imbalan game yang ada pada evaluasi apabila pengguna
mencapai nilai KKM, sedangkan yang dibawah nilai KKM peneliti
memberi kalimat motivasi berupa “coba kamu belajar kembali dan
ulangi lagi evaluasi untuk memperoleh nilai yang baik, selamat
belajar”.
c. Aspek kualitas teknis yaitu berkenaan dengan suara, visual dan teks.
Suara dapat berupa suara pelaku, suara musik, serta suara efek. Bentuk
visual sangan bervariasi, antara lain gambar hidup, animasi dan grafis.
Gambar harus sesuai dengan situasi dan alur cerita. Sedangkan teks
harus jelas dan mudah dibaca, warna jelas, ukuran huruf sesuai
tampilan menarik, dan penayangan tidak terlalu cepat.
Pada aspek ini peneliti mengembangkan multimedia disertai dengan
suara yang berupa musik yang dapat diperbesar dan diperkecil
volumenya. Gambar yang digunakan juga memiliki kualitas yang baik
yang ditunjukan dengan gambar-gambar nyata hingga peserta didik
mengetahui bahwa yang digunakan benar-benar gambar nyata seperti
papan tulis, jam, buku, piring, penggaris, dan botol yang ada pada
bagian materi sudut, selain itu terdapat juga gambar-gambar nyata pada
bagian evaluasi. Sedangkan untuk teks peneliti mempertimbangkan
sasaran yaitu peserta didik kelas III, dengan menggunakan font comic
sans ms pada isi materi supaya peserta didik nyaman membaca dan
memahami materi yang disajikan sesuai dengan aspek kualitas.
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5. Model-Model Penyajian Multimedia Pembelajaran Interaktif
Model-model pemanfaatan multimedia interaktif berbasis komputer
dalam pembelajaran dapat berupa drill, tutorial, simulation, dan games.
Pada dasarnya salah satu tujuan pembelajaran dengan multimedia
interaktif adalah sedapat mungkin menggantikan dan atau melengkapi
serta mendukung unsur-unsur: tujuan, materi, metode, dan alat penilaian
yang ada dalam proses belajar mengajar dalam sistem pendidikan
konvesional yang biasa dilakukan.
Daryanto (2013) menjelaskan terdapat lima model format
penyajian multimedia pembelajaran interaktif, sebagai berikut:
a. Tutorial
Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang
dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebgaimana
layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi
yang berisi suatu konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau
bergerak dan grafik.
b. Drill dan Practice (latihan dan praktek)
Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga
mempunyai kemahiran di dalam suatu ke trampilan atau memperkuat
penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini juga menyediakan
serangkaian soal atau pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara
acak, dan setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaan tampil akan
selalu berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yang berbeda.
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c. Simulasi
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai
proses dinamis yang terjadi di dunia nyata. Setiap pengguna dapat
merasakan secara langsung pengalaman pada suatu situasi yang seakan
dibuat nyata dan disajikan dalam multimedia.
d. Percobaan atau Eksperimen
Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditujukan
pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan
praktikum. Sehingga pengguna dapat melakukan percobaan atau
eksperimen sesuai dengan petunjuk dan kemudian dikembangkan
secara mandiri.
e. Permainan
Tentu saja bentuk format penyajian pemainan disini tetap
mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program multimedia
berformat ini diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil bermain.
Dengan demikian pengguna tidak merasakan bahwa mereka
sesungguhnya sedang belajar.
Sedangkan Menurut Nandi Waryanto (2008) model-model
penyajian multimedia interaktif antara lain :
a. Model Drills
Model drills merupakan salah satu bentuk model pembelajaran
interaktif berbasis komputer yang bertujuan memberikan pengalaman
belajar yang lebih kongkret melalui penyediaan latihan-latihan soal
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untuk menguji penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan
latihan soal yang diberikan program. Secara umum tahapan materi
model drill adalah sebagai berikut:
1) Penyajian masalah-masalah dalam bentuk latihan soal pada tingkat
tertentu dari penampilan siswa.
2) Peserta didik mengerjakan latihan soal.
3) Program merekam penampilan siswa, mengevaluasi, kemudian
memberikan umpan balik.
4) Jika jawaban yang diberikan benar, program menyajikan soal
selanjutnya, dan jika jawaban salah, program menyediakan fasilitas
untuk mengulang latihan atau remediation, yang dapat diberikan
secara parsial atau pada akhir keseluruhan soal.
b. Model Tutorial
Model tutorial merupakan program pembelajaran interaktif yang
digunakan dalam proses belajar mengajar dengan menggunakan
perangkat lunak atau software berupa program komputer berisi materi
pelajaran. Secara sederhana pola-pola pengoperasian komputer sebagai
instruktur pada model tutorial ini, yaitu :
1) Program komputer menyajikan materi.
2) Siswa memberikan respon.
3) Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan orientasi pada arah
siswa dalam menempuh prestasi berikutnya.
4) Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya.
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Tutorial dalam program pembelajaran multimedia interkatif
ditujukan sebagai pengganti manusia sebagai instruktur secara langsung
pada kenyataannya diberikan berupa teks atau grafik pada layar yang
telah menyediakan poin-poin pertanyaan atau permasalahan.
c. Model Simulasi
Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi
pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman secara konkret
melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati
suasana sebenarnya dan berlangsung dalam suasana yang tanpa resiko.
Secara umum tahapan materi model simulasi adalah sebagai berikut :
pengenalan, penyajian informasi (simulasi 1, simulasi 2, dst.)
pertanyaan dan respon jawaban, penilaian respon, pemberian feedback
tentang respon, pengulangan, segmen pengaturan pengajaran, dan
penutup.
d. Model Instructional Games
Model Instructional Games merupakan salah satu metode dalam
pembelajaran dengan multimedia interaktif yang berbasis komputer.
Tujuan model instructional games adalah menyediakan
suasana/lingkungan yang memberikan fasilitas belajar yang menambah
kemauan dan kemampuan belajar siswa. Model ini tidak perlu
menirukan realita namun dapat memiliki karakter yang menyediakan
tantangan yang menyenangkan bagi siswa. Model instructional games
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sebagai pembangkit motivasi dengan memunculkan cara berkompetensi
untuk mencapai sesuatu.
Berdasarkan penjelasan di atas terdapat beberapa model format
penyajian pada multimedia. Pada pengembangan multimedia interaktif
peneliti menggunakan format penyajian tutorial, drill and simulasi dan
Instructional Games sehingga dalam penyampaian materi, susunan,
penggunaan elemen penunjang semua sudah terprogram dalam multimedia
sebagai system informasi. Pada multimedia terdapat selingan pertanyaan
yang akan muncul pada bagian materi dan juga pada bagian evaluasi
secara acak sehingga setiap peserta didik mengoprasikan multimedia akan
mendapatkan sajian pertanyaan yang berbeda-beda. Terdapat pula sebuah
permainan dalam multimedia apabila peserta didik dapat menyelesaikan
evaluasi dengan nilai yang sudah ditentukan. Permaianan pada multimedia
ini masih meliputi materi yang disajikan.
6. Langkah-Langkah Pengembangan Multimedia Interaktif
Dalam pengembangan multimedia pembelajaran ada beberapa
langkah-langkah atau tahapan yang harus diperhatiakan agar dapat
menghasilkan suatu produk multimedia pembelajaran yang layak dan
mampu menjadi media bantu dalam proses pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik.
Menurut Luther dalam Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32), terdapat
enam langkah pengembangan multimedia, sebagai berikut:
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a. Concept (konsep)
Tahap konsep adalah tahap untuk menentukan tujuan dan
sasaran pengguna program. Tujuan dari pengguna aktif program
berpengaruh pada produk multimedia pembelajaran yang
dikembangkan. Kebutuhan pengguna dan kemampuan pengguna juga
perlu dipertimbangkan karena dapat mempengarhui pembuatan desain
dari multimedia pembelajaran.
b. Design (desain)
Tahap desain adalah tahap pembutan spesifikasi mengenai
tampilan, dan keutuhan bahan untuk program. Tampilan setiap menu
dirancang dengan fitur yang menarik sehingga pengguna tidak merasa
jenuh dalam memperhatikan dan mengoprasikan multimedia
pembelajaarn. Desain melibatkan beberapa elemen pada multimedia
meliputi, teks, gambar, animasi, audio, dan video.
c. Material Collecting (pengumpulan bahan)
Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang
akan disajikan dalam multimedia pembelajaran untuk keperluan desain
sajian informasi dalam multimedia.
d. Assembly (pemasangan)
Langkah assembly adalah langkah untuk pemasangan atau
pembuatan semua objek atau bahan kedalam produk multimedia
pembelajaran. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap desain seperti
storyboard dan flowchart. Langkah ini menggunakan perangakt lunak
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dan komputer yang dirancang dengan menggunakan beberapa program
dan software yang mendukung dalam memasang dan membuat
tampilan.
e. Testing (pengujian)
Langkah testing dilakukan  setelah menyelesaikan langkah
pembuatan dengan menjalakan aplikasi. Pengembang melihat
multimedia pembelajaran agar apa bila ada kesalahan dalam multimedia
dapat diperbaiki sebelum diujicobakan. Langkah pertama pada tahapan
ini disebut langkah pengujian alpa yang pengujiannya dilakukan dengan
cara menguji produk yang dikembangkan. Setelah multimedia lolos dari
pengujian alpa, maka akan dilakuakn langkah kedua yaitu pengujian
beta yang melibatkan pengguna akhir uji lapngan yang akan dilakukan
oleh peneliti.
f. Distribution (penyaluran)
Tahap distribution merupakan pengemasan produk, aplikasi
akan disalurkan dalam suatu media penyimpanan yaitu menggunakan
compact disk (CD). Jika media ukurannya terlalu besar dan
penyimpanan tidak cukup menampung aplikasi maka kompresi
terhadapt aplikasi tersebut akan dilakukan sesuai dengan media
penyimpanan. Langkah ini juga dapat disebut langkah evaluasi untuk
mengembangkan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik dan
menarik. Tahapan pengembangan dilaksanakan untuk mengembangkan
produk multimedia interaktif yang layak untuk digunakan oleh peserta
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didik kelas III SD Percobaan 2 Yogyakarta sebagai sumber belajar
mandiri.
C. Teori Belajar yang Melandasi pada Multimedia Pembelajaran Interaktif.
Paradigma teori belajar behavioristik sangat berpengaruh pada
pengembangan multimedia pembelajaran. Teori belajar behavioristik
merupakan teori belajar yang menekankan pada perubahan tingkah laku
dimana perubahan tersebut dilahirkan pada proses belajar karena adanya
stimulus, respons dan pengkondisian. Sedangkan multimedia pembelajaran
merupakan program pembelajaran yang dikembangkan dengan komponen
pembelajaran seperti adanya petunjuk belajar, sajian materi, rangkuman, soal
latihan dan umpan balik.
Multimedia pembelajaran memberi manfaat dalam beberapa situasi
belajar mengajar. Multimedia pembelajaran dapat mengakomodasi cara
belajar yang berbeda-beda dan memiliki potensi untuk menciptakan suatu
lingkungan multisensori yang mendukung cara belajar tertentu. Implikasi dari
teori konstruktivis dalam proses pembelajaran adalah peserta didik
melakukan proses aktif dalam mengkonstruksi gagasan-gagasannya. Peserta
didik menyeleksi dan mentransformasi informasi, mengkonstuksi dugaan-
dugaan dan membuat suatu keputusan dalam struktur kognitifnya. Indikator-
indikator multimedia pembelajaran bernuansa konstruktivisme, yaitu:
a. Materi disusun secara sistematis dan terstruktur.
45
b. Menyediakan pengalaman belajar dengan mengaitkan pengetahuan yang
telah dimiliki peserta didik sedemikian rupa sehingga belajar melalui
proses pembentukan pengetahuan.
c. Memberi peluang terjadinya interaksi dan kerjasama antara peserta didik.
Teori belajar sibernetik menekankan pada pemrosesan dan pengolahan
informasi. Asumsi teori ini adalah tidak satupun cara belajar yang ideal untuk
segala situasi, sebab cara belajar sangat ditentukan oleh sistem informasi. Hal
ini sejalan dengan perkembangan teknologi dan informasi saat ini.
Pengembangan multimedia atau media berbahan komputer yang menyajikan
informasi secara integral (teks, gambar, audio, animasi, dan video)
merupakan upaya yang mengoptimalkan pemrosesan informasi secara verbal
(auditory) dan visual.
1. Teori Behavioristik
C. Asri Budiningsih (2012: 20) menjelaskan bahwa teori
behavioristik, belajar adalah perubahan tangkah laku sebagai akibat dari
adanya interaksi antara stimulus dan respon. Belajar merupakan bentuk
perubahan yang dialami peserta didik dalam hal kemampuannya untuk
bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil interaksi stimulus dan
respon. Seseorang telah dianggap belajar jika peserta didik dapat
menunjukan perubahan tingkah laku.
Menurut Harley dalam M. Thobroni dan Arif Mustofa (2013: 65)
ada beberapa prinsip-prinsip teori behavioristik yang banyak dipakai
dalam dunia pendidikan sebagai berikut:
46
a. Proses belajar dapat dihasilkan dengan baik apabila pembelajaran ikut
berpartisipasi secara aktif di dalamnya.
b. Materi pelajaran dibentuk dalam bentuk unit-unit kecil dan diatur
berdasarkan urutan yang benar menurut penalaran sehingga
pembelajaran mudah mempelajarinya.
c. Tiap-tiap respon perlu diberi umpan balik secara langsung sehingga
peserta didik dapat mengetahui apakah respon yang diberikan telah
benar  atau belum.
d. Setiap kali peserta didik memberikan respon yang benar, ia perlu diberi
penguatan. Penguatan positif ternyata memberikan pengaruh yang lebih
baik daripada penguatan negatif.
Dari beberapa pendapat diatas, peneliti setuju dengan pendapat
Harley dalam M. Thabroni. Harley berpendapat bahwa materi pelajaran
dibentuk dalam unit-unit kecil dan diatur berdasarkan urutan yang benar
menurut penalaran sehingga pembelajaran mudah dipelajari. Oleh karena
itu peneliti menyajikan materi secara terpisah-pisah. Dalam implikasinya
pada multimedia yaitu materi sudut, segitiga, persegi panjang, dan persegi
disajikan secara terpisah. Sehingga peserta didik dapat mempelajari salah
satu materi hingga paham, baru beralih pada materi lain.
Kemudian Harley juga menyebutkan bahwa tiap-tiap respon perlu
diberi umpan balik secara langsung sehingga peserta didik dapat
mengetahui apakah respon yang diberikan telah benar atau belum. Pada
multimedia yang peneliti kembangkan, implikasi teori ini ditunjukan pada
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jawaban salah maupun benar tentang alur jawaban yang benar, kemudian
terdapat juga respon berupa reward atau imbalan memainkan game
apabila mencapai nilai KKM, dan kalimat motivasi berupa “coba kamu
belajar kembali dan ulangi lagi evaluasi untuk memperoleh nilai yang
baik, selamat belajar” pada jawaban yang dibawah dari nilai KKM yang
ada pada menu evaluasi.
2. Teori Konstruktivistik
Menurut C. Asri Budiningsih (2012: 57) pendekatan
konstruktivistik pengetahuan bukanlah suatu barang yang dapat
dipindahkan dari pikiran seseorang yang telah mempunyai pengetahuan
kepada pikiran orang lain yang belum memiliki pengetahuan tersebut. Bila
guru bermaksud untuk mentransfer konsep, ide, dan pengetahuannya
tentang sesuatu kepada peserta didik, pentransferan itu akan
diinterprestasikan dan dikonstruksikan oleh peserta didik itu sendiri
melalui pengalaman dan pengetahuan mereka sendiri.
Eveline (2014: 39) menjelaskan bahwa teori konstruktivistik
memahami belajar sebagai proses pembentukan pengetahuan oleh peserta
didik itu sendiri. Pengetahuan tidak dapat dipindakan begitu saja dari otak
seseorang guru kepada orang lain. Teori konstruktivistik merupakan suatu
proses pembentukan pengetahuan. Pembentukan ini harus dilakukan oleh
peserta didik ia harus aktif melakukan kegiatan, aktif berfikir, menyusun
konsep dan memberi makna tentang hal-hal yang sedang dipelajari, tetapi
yang paling penting menentukan terwujudnya gejala belajar adalah niat
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belajar peserta didik itu sendiri. Menurut Poedjiadi dalam M. Thobroni dan
Arif Mustofa (2013: 122) bahwa implikasi dari teori belajar konstrutivistik
dalam pendidikan adalah sebagai berikut:
a. Tujuan pendidikan menurut teori belajar konstrutivitik adalah
menghasilkan individu atau anak yang memiliki kemampuan berpikir
untuk menyelesaikan setiap persoalan yang dihadapi.
b. Kurikulum dirancang sehingga terjadinya situasi yang memungkinkan
pengetahuan dan ketrampilan dapat dikonstruksi oleh peserta didik.
Selain itu, latihan memecahkan masalah sering dilakukan melalui
belajar kelompok dengan menganalisis masalah dalam kehidupan
sehari-hari.
c. Peserta didik diharapkan selalu aktif dan dapat menemukan cara belajar
yang sesuai bagi dirinya. Guru hanya berfungsi sebagai mediator,
fasilitor, dan teman yang membuat situasi yang kondusif untuk
terjadinya konstruksi pengetauan pada diri peserta didik.
Berdasarkan penjelasan diatas peneliti menggunakan teori
konstruktivistik menurut Eveline, karena sesuai/sejalan dengan multimedia
yang dikembangkan peneliti dimana terdapat selingan pertanyaan di
bagian materi pada simulasi yang membuat anak ikut berfikir aktif dan
dalam menyelesaikan masalah yang ditampilkan dalam multimedia,
peserta didik tidak diharuskan menggunakan rumusan pada sajian materi,
tetapi peserta didik dapat menggunakan logika dalam menyelesaikan soal-
soal simulasi tersebut. Selain itu nominal angka yang terdapat pada
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simulasi keliling dan luas pada materi persegi dan persegi panjang bisa di
ganti dengan nominal yang pengguna inginkan dengan batasan 1-100.
3. Teori Sibernetik
Menurut C. Asri Budiningsih (2012: 81) teori sibernetik adalah
teori belajar yang memandang proses belajar merupakan pengolahan
informasi. Teori ini memiliki kesamaan dengan teori kognitif yaitu
mementingkan proses belajar daripada hasil belajar. Proses pembelajaran
memang penting dalam teori sibernetik namun yang lebih penting adalah
sistem informasi yang akan dipelajari peserta didik inilah yang akan
menentukan proses. Bagaimana proses belajar akan berlangsung, sangat
ditentukan oleh sistem informasi.
Sedangkan Suyono dan Hariyanto (2015: 50) menjelaskan bahwa
asumsi pembelajaran sibernetik, proses belajar memang penting, namun
lebih penting lagi adalah hadirnya system informasi yang diproses dan
akan dipelajari peserta didik. Informasi inilah yang akan menentukan
proses. Asumsi lainya adalah bahwa tidak ada satu proses belajar yang
ideal bagi segala situasi, serta cocok bagi semua peserta didik.
Landa dalam Asri Budiningsih (2012: 87) menjelaskan bahwa
proses belajar akan berjalan dengan baik jika materi pelajaran yang hendak
dipelajari atau masalah yang hendak dipecahkan diketahui ciri-ciri dari
materi tersebut. Terdapat dua proses berpikir yang dapat diterapkan dalam
sebuah sistem penyampaian materi yaitu proses berpikir heuristik dan
proses berpikir algoritmik. Proses berpikir heuristik adalah cara berfikir
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devergen, menuju kebeberapa tujuan sekaligus, sedangkan proses berpikir
algoritmik adalah proses berpikir yang sistematis, tahap demi tahap, linier,
konvergen, lurus menuju ke satu tujuan tertentu.
Sehubungan dengan teori sibernetik ini, maka proses pembelajaran
merupakan sebuah system informasi. Penyajian, penyusunan materi
sangatlah penting sebagai proses pembelajaran. Pada pengembangan
multimedia interaktif penyusunan dan penyajian disajikan dari materi
umum ke khusus dengan proses penyampaian algoritmik dan neumerik.
Penggunaan model proses penyampian algoritmik dikarena pelajaran
matematika terdapat penjelasan rumus-rumus yang harus diterangkan
secara terstruktur, namum penyampaian materi didesain juga secara
neuritik agar peserta didik dapat memahami rumus-rumus tersebut secara
lebih luas berdasarkan logika mereka.
Aplikasi teori sibernetik pada multimedia yang dikembangkan
adalah penyampaian materi diurutkan sesuai dengan tingkat kesulitan,
materi menggunakan bahasa yang mudah dipahami, sederhana, dan
dilengkapi dengan contoh, gambar, serta soal pengingat pada bagian
materi sebagai upaya umpan balik langsung atau sebagai perangsang untuk
mengingat materi yang sebelumnya telah dipelajari.
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D. Karakteristik Peserta Didik Kelas III Sekolah Dasar
1. Perkembangan Kognitif Peserta Didik Sekolah Dasar
Tahap perkembangan kognitif menguraikan ciri khas
perkembangan kognitif tiap tahap dan merupakan suatu perkembangan
yang saling berkaitan dan berkesinambungan.
Menurut  Jean Piaget (dalam Rita Eka Izzaty, 2008: 34-35) membagi
proses perkembangan kognitif menjadi empat tahap, yaitu: 1) tahap sensori
motor, 2) tahap pra-operasional. 3) tahap operasional konkret, dan 4) tahap
operasional formal.
a. Tahap Sensori Motor (0-2 tahun)
Pada periode ini tingkah laku anak bersifat motorik dan anak
menggunakan system penginderaan untuk mengenal lingkungannya
untuk mengenal objek.
b. Tahap Pra-Operasional (2-7 tahun)
Pada periode ini anak bisa melakukan sesuatu sebagai hasil meniru atau
mengamati sesuatu model tingkah laku dan mampu melakukan
simbolisasi. Anak mulai mempersentasikan dunia dengan kata-kata dan
gambar-gambar, ini menunjukkan adanya peningkatan pemikiran
simbolis dan melampaui hubungan informasi sensor dan tindak fisik.
c. Tahap Operasional Konkret (7-11 tahun)
Pada periode ini anak sudah mampu menggunakan operasi. Pemikiran
anak tidak lagi didominasi oleh persepsi, sebab anak mampu
memecahkan masalah secara logis. Pada tahap ini anak dapat berpikir
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logis mengenai peristiwa-peristiwa konkret dan mengklasifikasi benda-
benda dalam bentuk-bentuk yang berbeda.
d. Tahap Operasional Formal (11- dewasa)
Periode operasi formal merupakan tingkat puncak perkembangan
struktur kognitif, anak remaja mampu berpikir logis untuk semua jenis
masalah hipotesis, masalah verbal, dan ia dapat menggunakan
penalaran ilmiah dan dapat menerima pandangan orang lain.
Berdasarkan perkembangan kognitif menurut Jean Piaget yang
telah dikemukakan di atas, siswa kelas III Sekolah Dasar masuk pada
tahap operasional konkret. Pada tahap ini, peserta didik sudah mulai
diperkenalkan berpikir logis mengenai peristiwa-peristiwa yang konkret
dan dapat mengklasifikasikan benda-benda ke dalam bentuk-bentuk benda
yang berbeda. Maka multimedia interaktif yang peneliti kembangkan
memperhatikan penyampaian materi agar sesuai dengan perkembangan
kognitif peserta didik sebagai sasaran pengguna multimedia. Penggunaan
tata bahasa dan urutan penyampaian didesain semuda mungkin agar untuk
mudah dipahami. Penggunaan gambar, audio, maupun animasi dikemas
dalam bentuk sejelas mungkin, karena pada fase operasional konkret
peserta didik belum mampu memahami hal-hal yang abstrak.
2. Perkembangan Emosional Peserta Didik Sekolah Dasar
Menurut Rita Eka Izzaty dkk (2008: 111) emosi memainkan peran
yang penting dalam kehidupan anak. Akibat dari emosi ini juga dirasakan
oleh fisik anak terutama bila emosi itu kuat dan berulang-ulang, sering dan
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kuatnya emosi anak akan merugikan penyesuaian sosial anak. Seseorang
anak dengan kondisi keluarga yang kurang atau tidak bahagia, rasa rendah
diri, memungkinkan terjadinya tekanan perasaan dan emosi.
Untuk mengkondisikan peserta didik dalam meningkatkan rasa
nyaman dalam belajar maka emosional peserta didik sangat berpengaruh
dalam proses pembelajaran. Multimedia pembelajaran dapat memfasilitasi
belajar dengan memberikan rasa nyaman dalam belajar yaitu dengan
menggunakan tampilan yang menyenangkan dan menenagkan.
Pengkombinasia penyajian baik dari segi warna, teks, gambar, bahkan
penggunaan animasi memungkinkan multimedia dapat mengkondisikan
peserta didik untuk belajar dengan rasa nyaman dan menyenangkan.
3. Perkembangan Sosial Peserta Didik Sekolah Dasar
Rita Eka Izzaty dkk (2008: 113) mengatakan bahwa perkembangan
emosi tak dapat dipisahkan dengan perkembangan sosial, yang sering
disebut sebagai perkembangan tingkah laku sosial. Ciri yang membedakan
antara manusia dengan makhluk lainnya adalah ciri sosialnya. Sejak lahir
anak dipengaruhi oleh lingkungan sosial dimana ia berada secara terus-
menerus. Orang-orang di sekitarnyalah yang mempengaruhi prilaku sosial
mereka. Sejak pemulaan hidupnya kehidupan sosial dan emosi selalu
terlibat setiap kali anak berhubungan dengan orang lain.
E. Kerangka Berfikir
Multimedia dapat menyajikan sebuah tampilan berupa teks
nonsekuensial, nonlinier, dan multidimensional secara interaktif. Visualisasi
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tersebut akan mempermudah dalam memilih, mensintesa danmengelaborasi
pengetahuan yang ingin dipahami. Multimedia hanya salah satu sarana yang
mempermudah proses belajar mengajar tetapi belum tentu sesuai untuk
menyajikan semua pokok bahasan dalam proses belajar mengajar. Selain itu
perbedaan individual siswa, sesuai dengan kecepatan dan kemampuan
belajarnya dapat dibantu dengan layanan program komputer yang disesuaikan
dengan bahan ajar yang diperlukan dan komunikasi yang berlangsung antra
siswa dan komputer di bawah fasilitator guru diwujudkan dalam bentuk
stimulus-resplons (Kusumah, 2013: 1).
Menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berupa multimedia
pembelajaran harus melalui tahapan-tahapan pengembangan yang telah
ditentukan. Multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan dan
dihasilkan harus minimal termasuk ke dalam kategori layak (berdasarkan
rerata penilaian produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan
cukup layak jika rerata nilai diperoleh dari 2,7 sampai 3,4) sebelum





Model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
R & D (Research and Development). Menurut Sugiyono (2016: 297) metode
penelitian R & D adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
Jenis penelitian pengembangan ini adalah pengembangan yang tidak
dimaksudkan untuk menguji teori akan tetapi merupakan pengembangan yang
berorientasi untuk menghasilkan atau mengembangkan sebuah produk. Maka
dalam pengembangan ini, peneliti akan mengembangkan dan memvalidasi
media pembelajaran multimedia pembelajaran matematika yang divalidasi
berdasarkan langkah-langkah pengembangan media, sehingga media yang
penelitian kembangkan layak dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran di
Sekolah Dasar Negeri Percobaan 2 Yogyakarta.
B. Prosedur Pengembangan
Menurut Farida Nursyahidah dalam Borg dan Gall (1989: 783-795)
pendekatan research and development (R & D) dalam pendidikan meliputi
sepuluh langkah, yaitu:
1. Penelitian awal dan pengumpulan informasi.
2. Perencanaan pengembangan.
3. Pengembangan bentuk awal produk.
4. Uji coba produk awal.
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5. Revisi produk uji coba awal.
6. Uji coba lapangan.
7. Revisi produk uji coba lapangan.
8. Uji pelaksanaan lapangan.
9. Revisi produk akhir.
10. Penyebaran dan implementasi.
Sepuluh langkah tersebut tidaklah harus diterapkan secara
keseluruhan  dalam melakukan penelitian pengembangan. Peneliti dapat
menambahkan atau mengurangi beberapa langkah tersebut disesuaikan
dengan kendala yang dihadapi di lapangan. Dengan demikian, peneliti hanya
menggunakan prosedur tersebut hingga langkah ke-9 yaitu pada tahap revisi
produk akhir. Pada tahap pengembangan ke-10 yaitu penyebaran dan
implementasi tidak dilakukan peneliti karena tujuan pengembangan hanya
terbatas sampai pada tingkat kelayakan sehingga tidak sampai pada
implementasi untuk mengukur tingkat efektivitas. Sembilan langkah yang
ditempuh peneliti yaitu:
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi
Pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi awal terkait
pengembangan produk melalui observasi dan wawancara. Observasi
peneliti tentang pembelajaran matematika dengan konvensional dan
multimedia sedangkan wawancara dengan guru dan peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh pokok pembahasan yang
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dihadapi dalam pembelajaran dan analisis kebutuhan untuk menyusun latar
belakang masalah dan rumusan masalah dalam penelitian.
a. Penelitian Awal
Berdasarkan hasil penelitian awal yang dilakukan peneliti di dapatkan
data bahwa:
1) Dalam menyampaikan materi pembelajaran Matematika setiap
harinya menggunakan buku teks.
2) Banyak peserta didik kelas III di SD Negeri Percobaan 2,
Yogyakarta mengalami kesulitan belum mengerti dan paham pada
pelajaran Matematika pada kajian pokok Pengenalan Bangun
Datar, Keliling dan Luas.
3) Guru kelas III di SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta, belum
mengembangkan multimedia pembelajaran Matematika kajian
pokok Pengenalan Bangun Datar, Keliling dan Luas sebagai salah
satu pilihan sumber belajar dalam proses pembelajaran untuk
keperluan belajar individu peserta didik.
4) SD Negeri Percobaan 2, Yogyakarta memiliki sarana prasarana
berupa komputer, LCD proyektor, namun kurang dimanfaatkan
untuk kepentingan pembelajaran khususnya pelajaran Matematika.
Berdasarkan hasil penelitian awal tersebut, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan multimedia interaktif sangat diperlukan sebagai
salah satu pilihan media belajar peserta didik pada mata pelajaran
matematika pokok bahasan Pengenalan Bangun Datar, Keliling, dan
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Luas. Pengembangan media belajar tersebut ditujukan agar dapat
menarik dan memudahkan peserta didik dalam memahami pokok
bahasan.
b. Studi Pustaka
Pada tahap ini, peneliti melakukan studi pustaka di antaranya pencarian
buku dan kajian tentang matematika. Pembelajaran pada pokok bahasan
Pengenalan Bangun Datar, Keliling, dan Luas karakteristik peserta
didik SD kelas III.
2. Perencanaan Pengembangan
Setelah melakukan observasi dan wawancara informasi/data-data
yang terkumpul, peneliti menemukan permasalahan yaitu belum
dikembangkannya multimedia pembelajaran matematika pokok bahasan
Pengenalan Bangun Datar, Keliling dan luas sebagai salah satu pilihan
sumber belajar peserta didik dalam proses pembelajaran kelas III di SD
Negeri Percobaan 2, peneliti melakukan perencanaan dengan analisis
pembelajaran mengenai produk multimedia interaktif yang akan
dikembangkan untuk memecahkan masalah tersebut sesuai dengan data
yang telah terkumpul. Tahap perencanaan tersebut di antaranya:
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia interaktif
sebagai salah satu pilihan media belajar.
b. Merencanakan isi pengembangan multimedia interaktif berdasarkan
silabus dan RPP mata pelajaran matematika pokok bahasan Pengenalan
Bangun Datar, Luas, dan Keliling.
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c. Pengumpulan materi sebagai bahan referensi dan animasi (pencarian
melalui internet dan buku) terkait dengan materi Pengenalan Bangun
Datar, Luas, dan Keliling yang akan dimuat dalam pengembangan
produk multimedia pembelajaran.
d. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan.
Alat dan bahan pengembangan multimedia interaktif ini adalah:
Perangkat Adobe Fash CS6 Professional dan Corel Draw X6.
3. Pengembangan Bentuk Awal Produk
Setelah melakukan perencanaan yang diperoleh data/informasi dari
observasi awal, pada tahap selanjutnya adalah menyusun langkah-langkah
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada pokok bahasan
Pengenalan Bangun Datar, Luas, dan Keliling yang mengacu pada tahap
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif menurut Luther dalam
Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32), sebagai berikut:
a. Concept (Konsep)
Konsep dalam pengembangan produk multimedia pembelajaran
interaktif adalah sebagai salah satu pilihan media belajar dalam proses
pengembangan media belajar yang disesuaikan dengan karakteristik dan
fasilitas pendukung yang berada di SD Negeri Percobaan 2 yang
berpengaruh terhadap desain yang akan digunakan, misalnya saja
penggunaan warna, gambar animasi, video maupun penyisipan musik
pengiring dan cara menampilkan produk di kelas. Membuat GBIP
(Garis Besar Isi Program) Multimedia Pembelajaran Interaktif yang
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disesuaikan dengan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan
Indikator pada pokok bahasan Pengenalan Bangun Datar, Luas, dan
Keliling.
b. Design (Desain)
Pada tahap desain pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif ini terdiri dari pembuatan flowchart dan storyboard
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada pokok bahasan
Pengenalan Bangun Datar, Luas, dan Keliling di SD Negeri Percobaan
2 Yogyakarta.
c. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Pada tahap ini, peneliti mencari sumber bahan produk
multimedia pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan sesuai
dengan kebutuhannya. Bahan-bahan tersebut antara lain: gambar,
animasi, video.
d. Assembly (Pemasangan)
Langkah assembly merupakan langkah untuk pemasangan
semua objek atau bahan multimedia dengan bantuan aplikasi.
Pemasangan bahan pada aplikasi ini didasarkan pada tahap design,
seperti storyboard dan struktur navigasi. Aplikasi yang digunakan
untuk melakukan pemasangan adalah aplikasi Adobe Flash CS6
Professional dan Corel Draw X6.
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e. Testing (Pengujian)
Setelah tahap assembly selesai, maka masuk ke tahap testing, tahap
testing ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah terjadi kesalahan
atau tidak ketika program dijalankan. Langkah testing (pengujian) ini
akan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, jika media tidak terjadi
kesalahan atau dianggap baik, maka media tersebut layak untuk
diujicobakan ke lapangan.
f. Distribution (Penyaluran)
Tahapan ini merupakan tahapan untuk menyimpan
aplikasi/software produk dalam suatu media penyimpanan dengan
menggunakan compact disk (CD). Hasil pengembangan produk berupa
media belajar non cetak sebagai salah satu pilihan media belajar di
kelas III SD Negeri Percobaan 2 Kegiatan pengembangan ini tidak
untuk disebarluaskan karena tujuan dari dikembangkanya produk hanya
untuk subjek penelitian saja.
4. Uji Coba Produk Awal
Uji coba produk awal melibatkan 13 peserta didik SD kelas III SD
Negeri Percobaan 2. Uji coba lapangan awal dilaksanakan guna
mengetahui kekurangan dan kesalahan produk multimedia pembelajaran
yang dikembangkan.
5. Revisi Produk Uji Coba Awal
Setelah diketahui data dan perlu dilakukan analisis data mengenai
perlu dilakukan revisi produk multimedia pembelajaran revisi produk
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multimedia pembelajaran dilakukan untuk mengetahui kelayakan hasil
produk, kemudian dilakukan ujicoba lapangan.
6. Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan untuk produk multimedia pembelajaran
melibatkan 18 peserta didik SD kelas III SD Negeri Percobaan 2. Uji coba
lapangan dilaksanakan guna mengetahui kekurangan dan kesalahan produk
multimedia pembelajaran yang dikembangkan.
7. Revisi Produk Uji Coba Lapangan
Berdasakan data yang masuk setelah dilakukan uji coba lapangan,
kemudian dilakukan analisis terlebih dahulu untuk mengetahui kesalahan
pada produk multimedia pembelajaran, sehingga dapat dijadikan acuan
untuk merevisi produk.
8. Uji Pelaksanaan Lapangan
Multimedia pembelajaran  yang telah direvisi setelah mengetahui
kesalahan pada produk yang diperoleh dari data uji coba lapangan,
kemudian dilakukan uji pelaksanaan lapangan pada 27 peserta didik SD
kelas III SD Negeri Percobaan 2, uji pelaksanaan produk dilakukan dengan
cara membagikan angket ke 27 peserta didik. Pembagian angket bertujuan
untuk mengumpulkan data yang akan digunakan untuk merevisi produk
multimedia pembelajaran selanjutnya.
9. Revisi Produk Akhir
Data yang diperoleh dari pembagian angket akan dijadikan acuan
untuk menganalisis produk, dari hasil analisis, sehingga diperoleh suatu
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kesimpulan yang kemudian dijadikan acuan untuk merevisi produk
multimedia interaktif.
C. Uji Coba Produk
Dalam penelitian ini, peneliti mengumpulkan data yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan keefektifan multimedia
pembelajaran interaktif yang dihasilkan. Data yang diperoleh digunakan
untuk memperbaiki dan menyempurnakan multimedia pembelajaran interaktif
ini. Tujuan uji coba ini adalah untuk mengetahui apakah multimedia
pembelajaran interaktif ini layak digunakan sebagai media pendidikan yang
efektif dalam menjelaskan Pengenalan Bangun Datar, Luas, dan Keliling di
SD Negeri Percobaan 2.
1. Subjek uji coba
Subyek atau responden yang terlibat dalam penelitian ini :
a. Subjek uji coba produk awal dengan 13 peserta didik SD kelas 3A di
SD Negeri Percobaan 2.
b. Subjek uji coba lapangan dengan subyek uji 18 peserta didik SD kelas
3A di SD Negeri Percobaan 2.
c. Subjek uji pelaksanaan lapangan dengan subyek uji 27 peserta didik SD
kelas 3B di SD Negeri Percobaan 2.
2. Jenis data :
Data yang diperoleh dalam penelitian ini merupakan data kualitatif
dan data kuantitatif. Data kualitatif didapat dari penelitian kualitas produk
multimedia pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk
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kepentingan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif. Data
kuantitatif diperoleh dari ahli media dan ahli materi, dan juga dari peserta
didik. Data tersebut dibutuhkan untuk memberikan gambaran mengenai
kualitas materi dan kualitas teknik dari multimedia pembelajaran interaktif
itu sendiri dan respon peserta didik setelah menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif ini untuk belajar.
a. Data dari ahli materi : berupa kualitas produk ditinjau dari aspek
pembelajaran dan kebenaran isi materi.
b. Data dari ahli media : beruapa kualitas produk ditinjau dari aspek
tampilan, pemrograman, dan desain cover CD.
c. Data dari peserta didik : digunakan untuk menganalisis aspek kualitas
tampilan, penyajian materi, penggunaan program.
D. Instrumen Pengumpulan Data
Kualitas instrumen sangat menentukan kualitas data yang terkumpul
nantinya. Instrumen yang baik adalah instrumen yang memiliki reliabilitas
dan validitas yang baik. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan
beberapa teknik pengumpulan data, meliputi :
1. Wawancara
Menurut Zainal Mustafa (2013: 96) wawancara merupakan metode
untuk mendapatkan data primer dengan cara komunikasi dua arah. Peneliti
menggunakan teknik wawancara untuk menggali informasi mengenai
proses pembelajaran pada peserta didik SD kelas 3 di SD Negeri
Percobaan 2 wawancara yang dilakukan merupakan wawancra terstruktur
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yaitu dilakukan secara terencana, runtut, dan dari awal sudah dikatahui
informasi apa yang akan digali.
2. Angket
Menurut Zainal Mustafa (2013: 99) metode kuisioner adalah suatu
cara untuk mengumpulkan data primer dengan menggunakan seperangkat
daftar pertanyaan mengenai variabel yang diukur melalui perencanaan
yang matang, disusun dan dikemas sedemikian rupa, sehingga jawaban
dari semua pertanyaan benar-benar dapat menggambarkan variabel yang
sebenarnya. Seperangkat daftar pertanyaan yang telah disusun sesuai
dengan kaidah-kaidah pengukuran yang digunakan dalam metode
kuisioner disebut dengan angket. Angket yang digunakan dalam penelitian
ini untuk memperoleh data dari ahli media, ahli materi, dan peserta didik
sebagi pengguna. Hasil perolehan data tersebut untuk mengetahui kualitas
atau kelayakan produk yang telah dkembangkan. Angket validasi
ditujukan kepada ahli media dan ahli materi bidang studi, sedangkan
angket penilaian ditujukan pada peserta didik.
Dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif
menggunakan tiga instrumen :
a. Instrumen Ahli Materi
Dalam penelitian ini instrumen penilaian ahli materi
menggunakan metode angket atau kuisioner. Angket ahli materi
berfungsi untuk mendapatkan data tentang kelayakan, kejelasan, dan
kebenaran materi Pengenalan Bangun Datar, Luas, dan Keliling. Pada
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penelitian ini, peneliti menggunakan kisi-kisi intrumen yang dikutip
dari penelitian yang dilakukan oleh Andi Prasetya tahun 2015 yang
berjudul Pengembangan Multimedia untuk Kelas IV SD Negeri Teluk
Purwokerto karena kisi-kisi yang digunakan sudah divalidasi oleh ahli,
sehingga validitasnya terjamin. Berikut ini kisi-kisi untuk ahli materi :
Penyusunan kisi-kisi untuk ahli materi disusun berdasarkan
Walker & Hess (Azhar Arsyad 2009: 175-176) berdasarkan 2 aspek.
Aspek kualitas isi dan tujuan pada nomor 1,2,3,4,8,9,10 dan aspek
kualitas instruksional yang terdiri dari nomor 5,6,7.
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi.
Aspek No. Indikator JumlahButir
Pembelajaran
1
Kesesuaian isi materi dengan
Kompetensi Dasar (KD) dan Tujan
Pembelajaran
1
2 Kejelasan judul program 1
3 Kejelasan sasaran pengguna 1
4 Kesesuaian isi materi dengan
sasaran pengguna 1
5 Kemudahan pemahaman materi 1
6 Kesesuaian gambar dengan materi 1
7
Evaluasi yang diberikan sesuai





8 Ketepatan cakupan materi 1
9 Runtutan materi 1
10 Kejelasan isi materi 1
Jumlah butir istrumen 10
b. Instrumen Ahli Media
Dalam penelitian ini instrumen penilaian ahli media
menggunakan metode angket atau kuesioner. Angket ahli media
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berfungsi untuk mendapatkan kelayakan multimedia pembelajaran
interaktif. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan kisi-kisi intrumen
yang dikutip dari penelitian yang dilakukan oleh Andi Prasetya tahun
2015 yang berjudul Pengembangan Multimedia untuk Kelas IV SD
Negeri Teluk Purwokerto karena kisi-kisi yang digunakan sudah
divalidasi oleh ahli, sehingga validitasnya terjamin. Berikut ini kisi-kisi
untuk ahli media :
Penyusunan kisi-kisi untuk ahli media disusun berdasarkan
Walker & Hess (Azhar Arsyad 2009: 175-176) berdasarkan 1 aspek
yaitu aspek kualitas teknik untuk penomoran 1-22.
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media.
Aspek No Indikator JumlahButir
Tampilan
1 Kesesuaian proporsi layout (tata letak teksdan gambar) 1
2 Kesesuaian pemilihan background 1
3 Kelengkapan petunjuk penggunaan media 1
4 Kesesuaian penggunaan proporsi warna 1
5 Kesesuaian jenis huruf 1
6 Kejelasan kalimat 1
7 Kesesuaian musik/suara 1
8 Keseuaian pemilihan musik dengan materi 1
9 Keseuaian gambar dengan materi 1
10 Kejelasan gambar 1
11 Konsistensi tampilan tombol 1
Pemrog-
raman
12 Kemudahan pemakaian program 1
13 Kemudahan memilih menu program 1
14 Efektifitas fungsi tombol 1
15 Kemudahan berinteraksi dengan program 1
16 Kemudahan tombol navigasi untukdipahami 1
17 Kecepatan reaksi tombol 1
Desain
Cover
18 Kesesuaian gambarcover dengan materi 1
19 Kelengkapan gambar cover 1
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CD 20 Kejelasan informasi tentang isi multimedia 1
21 Kesesuaian komposisi warna dan gambar
cover untuk anak kelas III SD 1
22 Kemenarikan desain cover 1
Jumlah butir instrumen 22
c. Instrumen Uji Coba Lapangan
Pada uji coba lapangan, instrumen yang digunakan berupa
angket atau kuisioner yang diberikan kepada peserta didik. Instrumen
ini berisi tanggapan dari subyek penelitian tentang ketertarikan siswa
pada multimedia pembelajaran interaktif. Instrumen ini disusun guna
mengumpulkan data dalam uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan kisi-kisi
intrumen yang dikutip dari penelitian yang dilakukan oleh Andi
Prasetya tahun 2015 yang berjudul Pengembangan Multimedia untuk
Kelas IV SD Negeri Teluk Purwokerto karena kisi-kisi yang digunakan
sudah divalidasi oleh ahli, sehingga validitasnya terjamin. Berikut ini
kisi-kisi untuk peserta didik:
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Peserta Didik.
Aspek No Indikator Jumlah
Butir
Multimedia
1 Kemenarikan Multimedia 1
2 Kemenarikan warna dalam multimedia 1
3 Kemenarikan gambar dalam multimedia 1
4 Kejelasan materi 1
5 Kemenarikan musik dalam multimedia 1













Dalam Zainal Mustafa (2013: 114) dinyatakan bahwa banyak
penelitian yang dalam analisisnya menggunakan data sekunder yaitu data
yang sudah tersedia sehingga peneliti tinggal menyalin data. Pada
penelitian ini data juga diperoleh dari data sekunder yaitu dengan
mendokumentasikan silabus yang diperoleh dari guru SD Negeri
Percobaan 2 Yogyakarta.
4. Observasi
Menurut Zainal Mustafa (2013: 94) observasi adalah suatu metode
pengukuran data untuk mendapatkan data primer, yaitu cara melakukan
pengamatan langsung secara seksama dan sistematis, dengan
menggunakan alat indra (indra mata, telinga, hidung, tangan, dan pikiran).
E. Validitas Instrumen
Menurut Sugiyono (2016: 121) instrumen yang valid berarti alat ukur
yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti
instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya
diukur. Dalam penelitian ini, instrumen berupa angket dikonsultasikan
dengan dosen pembimbing terlebih dahulu, kemudian diberikan kepada ahli
materi dan media untuk memberikan validasi. Apabila instrumen yang
peneliti ajukan dinyatakan valid, kemudian dapat digunakan untuk penelitian.
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F. Teknik Analisis Data
Menurut Sugiyono (2016: 147) analisis data merupakan kegiatan
setelah data dari seluruh responden atau sumber data lain terkumpul. Analisis
data menurut Sugiyono meliputi  beberapa kegiatan yaitu pengelompokkan
data berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan
variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti,
melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan
perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan.
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan statistik
deskriptif. Ada dua macam statistik deskriptif yang digunakan yaitu statistik
deskriptif kualitatif dan satistik deskriptif kuantitatif. Data deksriptif kualitatif
diperoleh dari observasi, wawancara, dan tanggapan dari ahli mau pun siswa
yang dianalisa, kemudian dideskripsikan. Data kuantitatif yang diperoleh
melalui angket penilaian kemudian dianalisis.
Data yang akan dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian
dikonversikan ke data kualitatif dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas
produk. Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada
rumus konversi yang dikemukakan oleh Sukardjo (2008: 55) yang dapat
dijelaskan pada tabel :
Tabel 4. Analisis Pengolahan Data Menurut Sukardjo
Skor
KriteriaRumus Rentang
X > i X + 1,8 x sbi X > 4,2 Sangat Baik
X + 0,6 x sbi< X ≤ i X + 1,8 x sbi 3,4 < X≤4,2 Baik
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X - 0,6 x sbi< X ≤ i X + 0,6 x sbi 2,6 < X≤3,4 Cukup Baik
X - 1,8 x sbi< X ≤ i X - 0,6 x sbi 1,8 < X≤2,6 Kurang Baik
X ≤ i X – 1,8 x sbi X≤1,8 Sangat Tidak Baik
Keterangan :
i X = Rarata skor ideal = 1/2 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
sbi = Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal)
X = Skor aktual
Berdasarkan keterangan diatas, untuk mendapatkan data rerata hasil
penilaian yang akan digunakan untuk menarik kesimpulan digunakan rumus:
Rerata Penilaian = Total Penilaian
Ʃaspek yang diamati x Ʃsiswa
Berdasarkan kriteria penilaian di atas, diperoleh standar kualitas
produk media pembelajaran dengan rincian sebagai berikut:
1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat baik
jika rerata skor yang diperoleh 4,3 keatas.
2. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan baik jika
rerata yang diperoleh antara 3,5 sampai 4,2.
3. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan cukup layak
jika rerata nilai diperoleh 2,7 sampai 3,4.
4. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan kurang layak
jika rerata skor yang diperoleh 1,8 sampai 2,6.
5. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat kurang
layak jika rerata skor yang diperoleh 1,8 kebawah.
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Pada penelitian pengembangan multimedia pembelajaraan matematika
pokok bahasan Pengenalan Bangun Datar, Luas, dan Keliling media
dikatakan layak apabila mendapatkan skor penilaian dari ahli materi dan ahli
media dengan rerata skor 3,5 – 4,2 atau kategori baik. Apabila skor rerata
yang diperoleh kurang dari 2,6 maka akan dilakukan revisi atau perbaikan.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Penelitian
1. Hasil Penelitian Awal dan Pengumpulan Informasi
Penelitian dan pengumpulan informasi dilakukan melalui
wawancara dengan guru kelas III, penyebaran angket kepada peserta didik,
dan mengamati proses kegiatan mengajar di kelas. Berikut penjelasan hasil
perolehan informasi:
a. Hasil wawacara dengan Guru kelas III
Wawancara dengan Guru kelas III dilakukan untuk mengetahui
proses pembelajaran di kelas, karakteristik peserta didik dalam kegiatan
belajar mengajar, kesulitan yang dialami oleh peserta didik, serta media
yang digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara yang diperoleh, peserta didik kelas III mengalami kesulitan
dalam memahami pengenalan bangun datar dan sudut, keliling dan luas
bangun datar, karena pada materi tersebut tidak terdapat media yang
mendukung dalam memperjelas informasi yang dijelaskan pada buku
cetak. Kurangnya sumber belajar tersebut membuat beberapa peserta
didik hanya mampu menghafal beberapa pengenalan bangun datar,
sudut, keliling dan luas bangun datar dan tidak semuanya dapat
mengetahui pengertian dari pengenalan bangun datar, sudut, keliling
dan luas bangun datar tersebut sehingga hasil belajar peserta didik pada
materi pengenalan bangun datar, sudut, keliling dan luas bangun datar
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banyak yang di bawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang
ditetapkan berdasarkan dari penilaian terhadap kompleksitas materi,
daya dukung pembelajaran, serta intake (kemampuan) peserta didik.
Kesemuanya diramu dari tingkat indikator, kompetensi dasar, standar
kompetensi, hingga jadilah KKM mata pelajaran yang tertera di rapor
peserta didik yakni 75. Kurangnya media penunjang yang digunakan
pada saat menjelaskan pengenalan bangun datar, sudut, keliling dan
luas bangun datar membuat minat belajar peserta didik menurun
sehingga banyak peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah KKM.
Selain itu, Guru kelas III juga mengungkapkan keprihatinannya
terhadap materi-materi yang membutuhkan bantuan media untuk
membantu peserta didik memahami materi dengan mudah karena pada
materi pengenalan bangun datar dan sudut, keliling dan luas bangun
datar dibuku pelajaran masih minim gambar dan contoh.
b. Hasil penyebaran angket ke peserta didik
Penyebaran angket ke peserta didik dilakukan untuk mengetahui
kebutuhan dan seberapa besar antusiasme peserta didik untuk mengikuti
pelajaran, terutama pada mata pelajaran Matematika. Angket yang
disebar pada kelas III dengan responden sebanyak 13 peserta didik
kelas III SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta lebih suka belajar
menggunakan gambar dan video saat pelajaran Matematika, 4 peserta
didik lebih suka mendengarkan penjelasan Guru, 3 peserta didik lebih
suka menggunakan buku pelajaran, dan 8 peserta didik lebih suka
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praktik langsung. Hal tersebut dapat menunjukkan bahwa tipe dan gaya
belajar peserta didik kelas III di SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta
sangatlah beragam. Perbedaan karakteristik dan gaya belajar peserta
didik agar dapat mencapai komponen yang telah ditentukan. Tema
pengenalan bangun datar keliling dan luas dalam pelajaran Matematika
memiliki standar kompetensi memahami unsur dan sifat-sifat bangun
datar sederhana serta penggunaanya dalam pemecahan masalah. Salah
satu untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika yaitu
dengan menggunakan multimedia pembelajaran. Dari hasil penyebaran
angket peserta didik diketahui bahwa pembuatan multimedia pada
materi pengenalan bangun datar keliling dan luas dalam pelajaran
Matematika sangat cocok karena sesuai dengan kebutuhan peserta didik
kelas III.
c. Hasil observasi proses kegiatan belajar di kelas
Observasi dilakukan pada proses kegiatan belajar untuk
mengetahui gaya belajar peserta didik, metode serta media belajar yang
digunakan oleh Guru. Pada saat melakukan pengamatan di kelas di
ketahui sebagian besar metode yang guru gunakan masih menggunakan
metode ceramah saat menerangkan materi pengenalan bangun datar
keliling dan luas dalam pelajaran Matematika. Hal itu terjadi karena
tidak ada media penunjang selain menggunakan gambar pada saat
menjelaskan materi pengenalan bangun datar keliling dan luas dalam
pelajaran Matematika sehingga membuat peserta didik merasa cepat
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bosan dan tidak fokus di tengah-tengah pelajaran, banyak peserta didik
yang pada pertengahan materi mulai menandakan gejala-gejala bosan
seperti mencoret-coret buku, mengobrol dengan teman sebangku. Pada
saat guru membuka sesi diskusi tanya jawab ringan mengenai materi
yang telah diterangkan di kelas banyak peserta didik yang langsung
merespon untuk menjawab.
Berdasarkan hasil yang diperolehan melalui wawancara,
penyebaran angket, dan mengamati proses pembelajaran di kelas,
peneliti berkesimpulan bahwa pada mata pelajaran Matematika
khususnya materi pengenalan bangun datar keliling dan luas perlu
dikembangkan sebuah media yang mampu membantu guru dalam
menerangkan pelajaran. Media yang dirasa layak dan mampu untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah multimedia pembelajaran
interaktif. Multimedia dipilih karena multimedia memiliki banyak
kelebihan yaitu, dapat menampilkan gambar, serta animasi yang dapat
membantu siswa dalam mempelajari materi pengenalan bangun datar
keliling dan luas. Dengan banyaknya elemen-elemen yang dapat
mendukung dalam pembelajaran, multimedia dapat membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan meningkatkan minat
belajar peserta didik. Selain itu, melihat dari hasil penyebaran angket
kepada peserta didik, banyak peserta didik yang menyukai
pembelajaran Matematika dengan menggunakan gambar dan animasi,
diharapkan dengan belajar menggunakan multimedia dapat membuat
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proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan meningkatkan minat
peserta didik sehingga peserta didik tidak cepat bosan dalam belajar.
2. Hasil Perencanaan Pengembangan
Tahap perencanaan pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif pokok bahasan Pengenalan Bangun Datar, Keliling dan Luas
meliputi hal-hal sebagai berikut:
a. Menentukan tujuan pembelajaran dan isi materi. Tujuan pembelajaran
pada multimedia pembelajaran interaktif Pengenalan Bangun Datar,
Keliling dan Luas yakni: Peserta didik dapat mengetahui bahwa bangun
datar, keliling, dan luas dapat dengan mudah diingat dengan
menggunakan multimedia. Pengembangan media belajar tersebut
ditujukan agar dapat menarik dan memudahkan peserta didik dalam
memahami pokok bahasan pengenalan bangun datar keliling dan luas.
Adapun indikator materi pengenalan bangun datar keliling dan luas
adalah sebagai berikut:
1) Menemukan sifat-sifat bangun datar persegi, persegi panjang, dan
segitiga.
2) Menentukan jenis-jenis sudut berdasarkan ukuran dan menyatakan
sudut sebagai jarak putar.
3) Menentukan jenis-jenis segitiga menurut panjang, sisi, dan besar
sudutnya.
4) Menentukan atau menghitung keliling, luas persegi dan persegi
panjang dengan melibatkan satuan baku.
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5) Memecahkan masalah yang berhubungan dengan keliling, luas,
persegi dan persegi panjang.
b. Pembuatan flowchart dan storyboard. Flowchart dibuat guna
mempermudah dalam perencanaan pengembangan, hal ini bertujuan
untuk memberikan gambaran sebuah program dari awal hingga akhir.
Sedangkan storyboard dibuat guna membantu menyusun multimedia
pada setiap halaman, karena isi pada setiap halaman multimedia
berbeda-beda. Bentuk flowchart dan storyboard terlampir.
c. Mempersiapkan berbagai bahan dan alat yang menunjang proses
pengembangan multimedia interaktif. Gambar-gambar, musik, serta
animasi yang telah didesain dan akan dimasukkan kedalam multimedia,
sebagian bersumber dari internet dan hasil membuat desain sendiri.
Sedangkan software (perangkat lunak) yang digunakan untuk
mengembangkan multimedia adalah Perangkat Adobe Fash CS6
Professional dan Corel Draw X6.
3. Hasil Pengembangan Bentuk Awal Produk
a. Desain Produk Dalam Pengembangan
Tahap pengembangan produk awal multimedia pembelajaran interaktif
dilakukan melalui proses dan langkah-langkah yang mengacu pada
Luther dalam Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32) sebagai berikut:
1) Concept (Konsep)
Konsep dalam pengembangan produk multimedia
pembelajaran interaktif adalah sebagai salah satu pilihan media
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belajar dalam proses pengembangan media belajar yang disesuaikan
dengan karakteristik dan fasilitas pendukung yang berada di SD
Negeri Percobaan 2 yang berpengaruh terhadap desain yang akan
digunakan, misalnya saja penggunaan warna, gambar animasi,
maupun penyisipan musik pengiring.
2) Design (Desain)
Pada tahap desain pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif ini terdiri dari pembuatan flowchart dan storyboard
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada pokok
bahasan Pengenalan Bangun Datar, Keliling, dan Luas di SD Negeri
Percobaan 2 Yogyakarta.
3) Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Pada tahap ini, peneliti mencari sumber bahan produk
multimedia pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan sesuai
dengan kebutuhannya. Bahan-bahan tersebut antara lain: materi teks,
gambar, dan animasi.
4) Assembly (Pemasangan)
Langkah assembly merupakan langkah untuk pemasangan
semua objek atau bahan multimedia dengan bantuan aplikasi.
Pemasangan bahan pada aplikasi ini didasarkan pada tahap design,
seperti storyboard dan struktur navigasi. Aplikasi yang digunakan
untuk melakukan pemasangan adalah aplikasi Adobe Flash CS6
Professional, dan Corel Draw X6.
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5) Testing (Pengujian)
Setelah tahap assembly selesai, maka masuk ke tahap testing,
tahap testing ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah terjadi
kesalahan atau tidak ketika program dijalankan. Langkah testing
(pengujian) ini akan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, jika
media tidak terjadi kesalahan atau dianggap baik, maka media
tersebut layak untuk diujicobakan ke lapangan.
6) Distribution (Penyaluran)
Tahapan ini merupakan tahapan untuk menyimpan
aplikasi/software produk dalam suatu media penyimpanan dengan
menggunakan compact disk (CD). Hasil pengembangan produk
berupa media belajar non cetak sebagai salah satu pilihan media
belajar di kelas III SD Negeri Percobaan 2. Kegiatan pengembangan
ini tidak untuk disebarluaskan karena tujuan dari dikembangkanya
produk hanya untuk subjek penelitian saja.
b. Validasi Ahli
Hasil dari pengembangan produk awal diuji kelayakannya oleh para
ahli, yakni ahli materi dan ahli media.
1) Ahli Materi
Multimedia yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli
materi dari dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) FIP UNY
yang berkompeten di bidang mata pelajaran yaitu Ibu Rahayu
Condro Murti M.Si. Ahli materi memberi penilaian pada aspek
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berupa kualitas produk ditinjau dari aspek pembelajaran dan
kebenaran isi materi. Validasi materi dilakukan dalam 2 tahap
hingga produk dapat dikatakan “Layak” untuk uji coba. Berikut
penjelasan mengenai penilaian multimedia pembelajaran interaktif
oleh ahli materi.
a. Hasil penilaian ahli materi tahap 1
Dari penilaian ahli materi tahap 1 diperoleh hasil pada tabel
berikut:
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1
Aspek No Indikator Skor
Pembelajaran
1
Kesesuaian isi materi dengan
Kompetensi Dasar (KD) dan Tujan
Pembelajaran
3
2 Kejelasan judul program 4
3 Kejelasan sasaran pengguna 4
4 Kesesuaian isi materi dengan
sasaran pengguna 4
5 Kemudahan pemahaman materi 3
6 Kesesuaian gambar dengan materi 4
7
Evaluasi yang diberikan sesuai





8 Ketepatan cakupan materi 4
9 Runtutan materi 4




Pada tabel di atas, validator ahli materi menilai 2 aspek
dengan jumlah 10 indikator yang mendapatkan skor sebanyak 36
dengan rerata skor 3.6  dan mendapatkan kriteria penilaian
“baik”. Pada penilaian tahap 1, ahli materi memberikan masukan
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mengenai multimedia yang dijadikan sebaga bahan revisi.
Masukan yang diberikan oleh ahli materi antara lain:
(1) Simbol-simbol dalam matematika sebaiknya diperhatikan
kebenarannya.
(2) Makna luas suatu bidang sebaiknya alur mendapatkan
rumusnya dijelaskan.
(3) Tambahkan contoh benda dalam pembelajaran persegi dan
persegi panjang.
Berdasarkan masukan dari ahli materi, maka dilakukan
revisi sesuai terhadap multimedia pembelajaran. Berikut 2
tampilan hasil revisi terhadap produk multimedia berdasarkan
saran ahli materi.
Revisi berdasarkan saran ahli materi tahap 1 pertama
Gambar 1. Tampilan materi sudut sebelum revisi.
Berdasarkan saran dari ahli materi mengenai sudut siku-
siku, maka peneliti melakukan revisi penyesuaian dengan
mengganti simbol yang digunakan, supaya tidak menyalahi
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simbol matematika. Hasil revisi yang dilakukan dapat dilihat pada
gambar berikut ini:
Gambar 2. Tampilan materi sudut sesudah revisi.
Gambar di atas merupakan hasil dari revisi terhadap gambar
yang menampilkan sudut siku-siku, setelah direvisi simbol yang
digunakan pada gambar sudut siku-siku.
Revisi berdasarkan saran ahli materi tahap 1 kedua
Gambar 3. Tampilan materi luas persegi sebelum revisi.
Pada gambar di atas, gambar yang menampilkan materi
menghitung luas persegi masih kurang diperjelaskan alur
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mendapatkan rumus, sehingga ahli materi menyarankan agar alur
yang menampilkan materi menghitung luas persegi dan juga
persegi panjang diperjelas lagi dengan menambahkan angka serta
rumus pada sisi kanan persegi. Hasil revisi yang dilakukan dapat
dilihat pada gambar berikut ini:
Gambar 4. Tampilan materi luas persegi sesudah revisi.
Gambar di atas merupakan hasil dari revisi terhadap gambar
yang menampilan suatu bidang untuk menghitung luas, setelah
direvisi alur mendapatkan rumus luas persegi lebih mudah
dipahami.
b. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 2
Setelah revisi yang dilakukan selesai tahap selanjutnya
melakukan penilaian validasi tahap 2. Hasil penilaian pada
validasi materi tahap II sebagai berikut:
Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2
Aspek No Indikator Skor
Pembelajaran
1
Kesesuaian isi materi dengan




2 Kejelasan judul program 5
3 Kejelasan sasaran pengguna 4




6 Kesesuaian gambar dengan
materi 4
7
Evaluasi yang diberikan sesuai





8 Ketepatan cakupan materi 5
9 Runtutan materi 5




Pada tabel di atas, terdapat peningkatan jumlah skor dari
hasil validasi tahap pertama di mana hasil validasi ahli materi
tahap 2 mendapatkan skor sebanyak 46 dengan rerata skor 4,6 dan
mendaptkan kriteria penilaian “sangat baik”. Walaupun pada
beberapa indikator masih ada yang belum mendapatkan nilai
sempurna, tetapi ahli materi sudah mengizinkan multimedia
pembelajaran untuk diuji cobakan.
2) Ahli Media
Ahli media yang menvalidasi multimedia pembelajaran
interaktif ialah dosen Teknologi Pendidikan (TP) FIP UNY yang
berkompeten di bidangnya. Beliau adalah Bapak Ariyawan Agung
Nugroho M.Pd. Ahli media menilai media dari 3 aspek yaitu aspek
tampilan, pemograman, dan desain cover CD. Validasi dilakukan 3
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tahap hingga media dapat dikatakan “Layak” untuk uji coba tanpa
revisi.
a) Hasil penilaian ahli media tahap 1
Hasil penilaian dari ahli media tahap 1 dapat dilihat pada tabel
berikut.
Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I
Aspek No Indikator Skor
Tampilan
1 Kesesuaian proporsi layout (tataletak teks dan gambar) 4
2 Kesesuaian pemilihan background 3
3 Kelengkapan petunjuk penggunaan
media 4
4 Kesesuaian penggunaan proporsi
warna
3
5 Kesesuaian jenis huruf 3
6 Kejelasan kalimat 5
7 Kesesuaian musik/suara 5
8 Keseuaian pemilihan musik dengan
materi 4
9 Keseuaian gambar dengan materi 5
10 Kejelasan gambar 5
11 Konsistensi tampilan tombol 4
Pemrogram-
an
12 Kemudahan pemakaian program 4
13 Kemudahan memilih menuprogram 4
14 Efektifitas fungsi tombol 3
15 Kemudahan berinteraksi denganprogram 5
16 Kemudahan tombol navigasi untukdipahami 5




18 Kesesuaian gambarcover dengan
materi 3
19 Kelengkapan gambar cover 3
20 Kejelasan informasi tentang isi
multimedia 5
21
Kesesuaian komposisi warna dan
gambar cover untuk anak kelas III
SD
3





Dari penilaian validasi ahli media tahap I diperoleh jumlah
nilai 88 dengan rerata skor sebesar 4 dan masuk dalam kriteria
penilaian “baik”. Ahli media juga memberikan masukkan
terhadap konten-konten yang perlu direvisi. Berikut saran dari
ahli media.
(1) Desain cover tulisan terbalik, URL fecebook disertakan atau
diganti e-mail.
(2) Tindak lanjut setelah menulis huruf pada materi belum ada.
(3) Perpaduan warna kurang cerah.
(4) Pada evaluasi, huruf besar dan kecil belum dikenali sistem.
(5) Urutan navigasi diperbaiki agar runtut, autorum.
Berdasarkan saran tersebut, peneliti melakukan revisi
terhadap produk yang dikembangkan. Berikut 3 tampilan hasil
revisi dari masukan ahli media tahap 1 sebagai berikut:
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Revisi berdasarkan saran ahli media tahap 1 pertama
Gambar 5. Tampilan cover sebelum revisi.
Gambar di atas, merupakan tampilan cover sebelum
dilakukan revisi berdasarkan masukkan ahli media. Tulisan yang
ada di tengah terbalik apabila cover terlipat dan diletakkan, nama
fecebook disertakan URL atau diganti alamat email. Berdasarkan
saran tersebut kemudian peneliti melakukan perubahan pada
cover sesuai masukan dari ahli media.
Gambar 6. Tampilan cover sesudah revisi.
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Pada gambar di atas, merupakan tampilan revisi cover
multimedia, peneliti merevisi tampilan cover dengan
memperbaiki tulisan yang ada di tengah terbalik apabila cover
terlipat dan diletakkan, nama fecebook diganti dengan email,  dan
peneliti mengganti sebagian warna agar lebih cerah,
menambahkan logo serta gambar sudut dan bangun datar.
Revisi berdasarkan saran ahli media tahap 1 kedua
Gambar 7. Tampilan materi sudut sebelum revisi.
Gambar di atas, merupakan tampilan materi yang  disarankan oleh
ahli media untuk menambahkan tindak lanjut setelah pengguna
multimedia menulis huruf pada kolom.
Gambar 8. Tampilan materi sudut sesudah revisi.
90
Berdasarkan masukan dari ahli media, peneliti kemudian
melakukan revisi dengan menambahkan tombol cek jawaban
setelah mengisi kolom jawaban dan akan muncul respon balik
berupa simbol benar salah pada multimedia.
Revisi berdasarkan saran ahli media tahap 1 ketiga
Gambar 9. Tampilan evaluasi sebelum revisi.
Gambar di atas, merupakan tampilan evaluasi sebelum dilakukan
revisi berdasarkan masukkan dari ahli media. Sistem pada kolom
jawaban di evaluasi yang awalnya di desain oleh peneliti harus
mengisi dengan huruf kapital, dan menurut ahli media hal itu
kurang cocok dengan pengguna yakni peserta didik kelas III SD,
walaupun sudah diberi petunjuk pada awal evaluasi. Berdasarkan
saran tersebut kemudian peneliti melakukan perubahan sistem
pada kolom jawaban di evaluasi.
91
Gambar 10. Tampilan evaluasi sesudah revisi.
Pada gambar di atas, merupakan tampilan evaluasi
sesudah revisi, peneliti merevisi sesuai masukan ahli media yaitu
menambahkan pada sistem agar jawaban pengguna multimedia
tetap benar apabila mengisi dengan menggunakan huruf kecil.
Setelah melakukan revisi sesuai dengan saran atau
masukkan yang diberikan pada validasi media tahap 1, kemudian
dilakukan validasi tahap 2.
b) Hasil penilaian ahli media tahap 2
Setelah melakukan revisi sesuai dengan saran atau
masukkan yang diberikan pada validasi media tahap 1. kemudian
dilakukan validasi media tahap 2. Hasil dari penilaian validasi
multimedia pada ahli media tahap 2 yakni sebagai berikut.
Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2
Aspek No Indikator Skor
Tampilan
1 Kesesuaian proporsi layout (tataletak teks dan gambar) 4
2 Kesesuaian pemilihan background 4
3 Kelengkapan petunjuk penggunaan
media 4
4 Kesesuaian penggunaan proporsi 3
92
warna
5 Kesesuaian jenis huruf 4
6 Kejelasan kalimat 5
7 Kesesuaian musik/suara 5
8 Keseuaian pemilihan musik dengan
materi 4
9 Keseuaian gambar dengan materi 5
10 Kejelasan gambar 5
11 Konsistensi tampilan tombol 4
Pemrogram-
an
12 Kemudahan pemakaian program 4
13 Kemudahan memilih menuprogram 4
14 Efektifitas fungsi tombol 3
15 Kemudahan berinteraksi denganprogram 5
16 Kemudahan tombol navigasi untukdipahami 5




18 Kesesuaian gambarcover dengan
materi 4
19 Kelengkapan gambar cover 3
20 Kejelasan informasi tentang isi
multimedia 5
21
Kesesuaian komposisi warna dan
gambar cover untuk anak kelas III
SD
3




Dari penilaian validasi ahli media tahap 2 diperoleh jumlah
92 dengan rerata skor 4.2 dan masuk dalam kriteria penilaian
“baik”. Ahli media juga memberikan masukkan terhadap konten-
konten yang perlu direvisi. Berikut saran dari ahli media. Setelah
melakukan revisi sesuai dengan saran atau masukkan yang
diberikan pada validasi media tahap 1. kemudian dilakukan
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validasi media tahap 2. Hasil dari penilaian validasi multimedia
pada ahli media tahap 2 yakni sebagai berikut:
(1) Desain cover dibuat lebih menarik dengan menambahkan
warna.
(2) Program diberi autorum, supaya langsung bisa jalan.
(3) Penulisan huruf kecil pada materi belum bisa dikenali.
(4) Game belum berjalan dengan baik.
(5) Suara bacaan soal pada evaluasi, terdistraksi background
suara.
Berdasarkan masukkan tersebut, peneliti melakukan revisi
terhadap produk yang dikembangkan. Berikut beberapa tampilan
hasil revisi dari masukan ahli media tahap 2 sebagai berikut:
Revisi berdasarkan saran ahli media tahap 2 pertama
Gambar 11. Tampilan cover sebelum revisi.
Gambar di atas, merupakan tampilan cover yang
disarankan oleh ahli media untuk dibuat lebih menarik dengan
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menambahkan warna agar peserta didik lebih tertarik untuk
menggunakan multimedia.
Gambar 12. Tampilan cover sesudah revisi.
Berdasarkan masukan dari ahli media, peneliti kemudian
merevisi dengan merubah warna, menambahkan desain pada
cover media pembelajaran interaktif bangun datar.
Revisi berdasarkan saran ahli media tahap 2 kedua
Gambar 13. Tampilan permainan sebelum revisi.
Gambar di atas, merupakan tampilan permainan sebelum
dilakukan revisi berdasarkan masukkan dari ahli media. Tampilan
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permainan masih belum berjalan dengan baik setelah permainan
selesai dijalankan. Berdasarkan masalah tersebut kemudian
peneliti melalukan perbaikan sistem agar permainan yang
dijalankan berjalan dengan baik.
Gambar 14. Tampilan permainan sesudah revisi.
Pada gambar di atas, merupakan tampilan revisi pada permainan,
peneliti merevisi sistem agar berjalan dengan baik. Setelah selesai
menjalankan permainan akan muncul nilai dari permainan tembak
bangun datar, bintang satu nilai 1 sampai 3 “bagus”, bintang dua
nilai 4 sampai 6 “hebat”, dan bintang tiga nilai 7 sampai 10
“pintar”.
c) Hasil penilaian ahli media tahap 3
Setelah melakukan revisi sesuai dengan saran atau
masukkan yang diberikan pada validasi media tahap 2. kemudian
dilakukan validasi media tahap 3. Hasil dari penilaian validasi
multimedia pada ahli media tahap 3 yakni sebagai berikut.
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Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 3
Aspek No Indikator Skor
Tampilan
1 Kesesuaian proporsi layout (tataletak teks dan gambar) 4
2 Kesesuaian pemilihan background 4
3 Kelengkapan petunjukpenggunaan media 4
4 Kesesuaian penggunaan proporsi
warna
4
5 Kesesuaian jenis huruf 4
6 Kejelasan kalimat 5
7 Kesesuaian musik/suara 5
8 Keseuaian pemilihan musikdengan materi 4
9 Keseuaian gambar dengan materi 5
10 Kejelasan gambar 5
11 Konsistensi tampilan tombol 4
Pemrogram-
an
12 Kemudahan pemakaian program 4
13 Kemudahan memilih menuprogram 4
14 Efektifitas fungsi tombol 4
15 Kemudahan berinteraksi denganprogram 5
16 Kemudahan tombol navigasi
untuk dipahami 5




18 Kesesuaian gambarcover dengan
materi 4
19 Kelengkapan gambar cover 4
20 Kejelasan informasi tentang isi
multimedia 5
21
Kesesuaian komposisi warna dan
gambar cover untuk anak kelas III
SD
4




Dari penilaian validasi ahli media tahap 3 diperoleh jumlah
nilai 96 dengan rerata skor sebesar 4,36 dan masuk dalam kriteria
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penilaian “sangat baik” dan layak untuk diuji coba lapangan tanpa
revisi.
4. Hasil Uji Coba Produk Awal
Pelaksanaan uji coba awal dilaksanakan dengan melibatkan 13
siswa kelas III A SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta. Setelah proses
pembelajaran menggunakan multimedia selesai, siswa kemudian diminta
untuk mengisi angket dan memberikan tanggapan terhadap multimedia
yang telah dikembangkan. Berikut hasil penilaian dari tanggapan siswa
setelah menggunakan multimedia pada uji coba produk awal.
Tabel 10. Hasil Uji Coba Produk Awal
Aspek No Indikator Jumlah
Butir
Multimedia
1 Kemenarikan Multimedia 43
2 Kemenarikan warna dalam multimedia 45
3 Kemenarikan gambar dalam multimedia 47
4 Kejelasan materi 52
5 Kemenarikan musik dalam multimedia 46















a. Jumlah subjek uji lapangan awal sebanyak 13 pengguna (peserta didik).
b. Jumlah butir indikator penilaian sebanyak 9 peryataan dengan skor
tertinggi 5 dan skor terendah 1.
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c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan akumulasi dari rerata skor pada
tiap indikator.
d. Rerata menunjukkan hasil pembagian dari jumlah rerata tiap indikator
dengan jumlah indikator penilaian sehingga dapat ditentukan kriteria
berdasarkan rerata skor keseluruhan tersebut.
Tabel di atas memperlihatkan nilai yang diperoleh dari hasil penilaian
pengguna (peserta didik) terhadap multimedia pembelajaran ini
mendapatkan nilai rerata 3,64 sehingga masuk pada kriteria “baik”.
Penilaian tertinggi terletak terletak pada indikator yang  berkaitan tentang
kejelasan materi, sedangkan penilaian terendah terletak pada indikator
yang berkaitan dengan kemenarikan multimedia.
5. Revisi Produk Uji Coba Awal
Dalam pelaksanaan uji coba awal peneliti juga melakukan
komunikasi terkait kendala apa yang dialami peserta didik saat
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif Matematika materi
Pengenalan Bangun Datar. Kendala atau saran yang diutarakan peserta
didik kemudian dijadikan acuan dalam merevisi produk uji coba awal.
Hasil berinteraksi dengan peserta didik bahwa tampilan menu persegi dan
segitiga pada materi sebaiknya ditukar, karena di dalam menu materi
persegi terdapat simulasi menghitung keliling dan luas sedangkan dalam
menu materi segitiga tidak terdapat simulasi menghitung keliling dan luas.
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Gambar 15. Tampilan menu materi sebelum revisi.
Berdasarkan saran dari hasil uji coba produk awal mengenai tata
letak menu materi, maka peneliti melakukan revisi penyesuaian dengan
menukar posisi persegi dan segitiga supaya mempermudah peserta didik
untuk mempelajari materi persegi dan persegi panjang yang terdapat
simulasi menghitung keliling dan luas. Hasil revisi yang dilakukan dapat
dilihat pada gambar berikut ini:
Gambar 16. Tampilan menu materi sesudah revisi.
100
6. Hasil Uji Coba Lapangan
Pelaksanaan uji coba lapangan dilaksanakan dengan melibatkan 18
siswa kelas III A. Setelah proses pembelajaran menggunakan multimedia
selesai, siswa kemudian diminta untuk mengisi angket dan memberikan
tanggapan terhadap multimedia yang telah dikembangkan. Berikut hasil
penilaian dari tanggapan siswa setelah menggunakan multimedia pada uji
coba lapangan.
Tabel 11. Hasil Uji Coba Lapangan
Aspek No Indikator Jumlah
Butir
Multimedia
1 Kemenarikan Multimedia 79
2 Kemenarikan warna dalam multimedia 71
3 Kemenarikan gambar dalam multimedia 72
4 Kejelasan materi 75
5 Kemenarikan musik dalam multimedia 73















a. Jumlah subjek uji lapangan awal sebanyak 18 pengguna (peserta didik).
b. Jumlah butir indikator penilaian sebanyak 9 peryataan dengan skor
tertinggi 5 dan skor terendah 1.
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c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan akumulasi dari rerata skor pada
tiap indikator.
d. Rerata menunjukkan hasil pembagian dari jumlah rerata tiap indikator
dengan jumlah indikator penilaian sehingga dapat ditentukan kriteria
berdasarkan rerata skor keseluruhan tersebut.
Tabel di atas memperlihatkan nilai yang diperoleh dari hasil
penilaian pengguna (peserta didik) terhadap multimedia pembelajaran ini
mendapatkan nilai rerata 4,15 sehingga masuk pada kriteria “baik”.
Penilaian tertinggi terletak pada indikator yang  berkaitan tentang
kegunaan multimedia untuk memudahkan pembelajaran, sedangkan
penilaian terendah terletak pada indikator yang berkaitan dengan
kemudahan penggunaan multimedia.
7. Revisi Produk Uji Coba Lapangan
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan, peneliti juga melakukan
komunikasi terkait kendala apa yang dialami dan respon oleh peserta didik
saat menggunakan produk multimedia interaktif Matematika materi
Pengenalan Bangun Datar Keliling dan Luas. Dari hasil komunikasi
dengan peserta didik, peneliti tidak mendapatkan sedikit kendala pada saat
proses penelitian berlangsung. Kendala yang dialami adalah beberapa
peserta didik yang masih takut terhadap pengoperasian program
multimedia pembelajaran yang mungkin akan salah pencet atau malu
dengan peneliti. Hal ini berakibat proses uji coba yang sedikit lebih lama
dan siswa yang lain harus lebih sabar menunggu gilirannya. Kendala yang
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dihadapi dapat diatasi dengan bantuan dan arahan oleh Guru tehadap
peserta didik yang masih belum bisa atau takut menggunakan program
multimedia pembelajaran, namun hal itu tidak berpengaruh dengan
multimedia yang sedang di uji cobakan.
8. Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan
Pelaksanaan uji coba lapangan dilaksanakan dengan melibatkan 27
siswa kelas III B SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta. Setelah proses
pembelajaran menggunakan multimedia selesai, peserta didik kemudian
diminta untuk mengisi angket dan memberikan tanggapan terhadap
multimedia yang telah dikembangkan. Berikut hasil penilaian dari
tanggapan peserta didik setelah menggunakan multimedia pada hasil uji
pelaksanaan lapangan.
Tabel 12. Hasil Uji Pelaksanaan Lapangan
Aspek No Indikator Jumlah
Butir
Multimedia
1 Kemenarikan Multimedia 123
2 Kemenarikan warna dalam multimedia 115
3 Kemenarikan gambar dalam multimedia 115
4 Kejelasan materi 118
5 Kemenarikan musik dalam multimedia 114
















a. Jumlah subjek uji lapangan awal sebanyak 27 pengguna (peserta didik).
b. Jumlah butir indikator penilaian sebanyak 9 peryataan dengan skor
tertinggi 5 dan skor terendah 1.
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan akumulasi dari rerata skor pada
tiap indikator.
d. Rerata menunjukkan hasil pembagian dari jumlah rerata tiap indikator
dengan jumlah indikator penilaian sehingga dapat ditentukan kriteria
berdasarkan rerata skor keseluruhan tersebut.
Tabel di atas memperlihatkan nilai yang diperoleh dari hasil
penilaian pengguna (peserta didik) terhadap multimedia pembelajaran ini
mendapatkan nilai rerata 4,38 sehingga masuk pada kriteria “Sangat Baik”.
Penilaian tertinggi terletak terletak pada indikator yang  berkaitan tentang
kegunaan multimedia untuk memudahkan pembelajaran, sedangkan
penilaian terendah terletak pada indikator yang berkaitan dengan
kemenarikan musik dalam multimedia.
9. Revisi Produk Akhir
Pada uji pelaksanaan lapangan tidak didapatkan kendala yang berarti oleh
peserta didik SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta sebagai pengguna. Maka




Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk
multimedia pembelajaran interaktif yang layak sebagai media pembelajaran
yang mampu membantu Guru dalam menerangkan materi pengenalan bangun
datar keliling dan luas. Untuk menghasilkan produk yang layak, peneliti
menerapkan model penelitian yang diadaptasi dari tahap pengembangan Borg
and Gall. Dari sepuluh langkah pelaksanaan, peneliti hanya menggunakan
sembilan langkah dalam tahap pengembangannya, yaitu: 1) penelitian awal
dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan pengembangan, 3)
pengembangan bentuk awal produk, 4) uji coba produk awal, 5) revisi produk
uji coba awal, 6) uji coba lapangan, 7) revisi produk uji coba lapangan, 8) uji
pelaksanaan lapangan, 9) revisi produk akhir. Langkah kesepuluh
(penyebaran dan implementasi) tidak dilakukan karena keterbatasan dana,
tenaga dan waktu yang panjang apabila peneliti melakukan hingga tahap
kesepuluh.
Produk multimedia yang dikembangkan oleh peneliti mengandung
materi yang telah disesuaikan dengan ruang lingkup Matematika di Sekolah
Dasar dan indikator yang telah dikembangkan oleh peneliti. Multimedia
pembelajaran interaktif pengenalan bangun datar keliling dan luas dilengkapi
dengan tombol petunjuk yang menjelaskan fungsi dari tombol-tombol yang
ada dalam multimedia, walaupun tanpa bantuan Guru peserta didik dapat
belajar mandiri menggunakan multimedia pembelajaran interaktif pengenalan
bangun datar keliling dan luas baik di sekolah ataupun di rumah. Penyajian
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materi dalam multimedia pembelajaran interaktif dilengkapi dengan gambar,
simulasi soal, dan animasi yang disajikan secara menarik sehingga secara
tidak langsung mengajak peserta didik untuk terlibat secara auditif dan visual.
Hal itu sesuai dengan yang dinyatakan oleh Mayer (2009:270) bahwa teks
yang disajikan secara bersamaan dengan gambar memungkinkan informasi
yang diterima mudah dimengerti oleh peserta didik. Selain itu, melalui
multimedia pembelajaran interaktif peserta didik dapat memilih sendiri cara
belajar yang dikehendakinya.
Pada sub materi pengenalan bangun datar keliling dan luas peserta
didik dapat memilih mana yang ingin dipelejari terlebih dahulu. Hal itu sesuai
dengan karakteristik multimedia pembelajaran yang dijelaskan Munir
(2013:114) yaitu multimedia mampu memberikan kesempatan kepada
pengguna untuk mengontrol laju kecepatannya belajar sendiri. Bagian materi
pada multimedia pembelajaran interaktif pengenalan bangun datar keliling
dan luas peserta didik dapat mengetahui pemahaman belajarnya dengan
mengerjakan soal latihan, simulasi dan tes. Dalam soal latihan dan tes, peserta
didik mengerjakan soal dan langsung menerima respon terhadap jawaban
yang dipilih dan dijawab, sehingga peserta didik dapat langsung
mengevaluasi terhadap jawaban yang telah dipilih dan dijawab. Sedangkan
pada simulasi menghitung keliling dan luas yang ada dalam materi persegi
dan persegi panjang sama seperti mengerjakan soal latihan dan tes, hanya saja
angka soal dapat dirubah sesuai keinginan pengguna dengan minimal angka 1
maksimal 100. Untuk menguji kelayakan produk multimedia pembelajaran
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interaktif pengenalan bangun datar keliling dan luas, peneliti melakukan
penilaian terhadap validasi ahli materi, ahli media, uji coba produk awal, uji
coba lapangan, dan uji pelaksanaan lapangan.
1) Validasi ahli materi
Pada tahap validasi ahli materi, validasi dilakukan oleh dosen Pendidikan
Guru dan Sekolah Dasar FIP UNY yang ahli pada bidang matematika
yaitu Ibu Rahayu Condro Murti M. Si. Ahli materi memvalidasi materi
dari 2 aspek yakni, aspek pembelajaran dan aspek materi. Proses validasi
dilakukan 2 tahap hingga multimedia dinyatakan layak untuk uji coba
lapangan. Pada validasi tahap 1 diperoleh nilai rerata 3.6. Pada tahap
validasi tahap 1 multimedia belum dinyatakan layak uji coba dan
mendapatkan saran revisi dari ahli materi.
Adapun saran revisi yang diberikan oleh ahli materi sebagai berikut:
a. Simbol-simbol dalam matematika sebaiknya diperhatikan
kebenarannya.
b. Makna luas suatu bidang sebaiknya alur mendapatkan rumusnya
dijelaskan.
c. Tambahkan contoh benda dalam pembelajaran persegi dan persegi
panjang.
Pada tahap validasi tahap II, multimedia pembelajaran interaktif
memperoleh skor rerata 4.6. Walaupun pada beberapa indikator masih ada
yang belum mendapatkan nilai sempurna, tetapi ahli materi sudah
mengizinkan multimedia pembelajaran untuk diuji cobakan.
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2. Validasi ahli media
Pada tahap validasi ahli media, validasi dilakukan oleh dosen Teknologi
Pendidikan FIP UNY yang bernama Bapak Ariyawan Agung Nugroho M.
Pd. Ahli media memvalidasi media dari 3 aspek yaitu, aspek tampilan,
aspek pemrograman, dan desain cover CD. Proses validasi dilakukan 3
tahap hingga produk multimedia pembelajaran interaktif dapat dikatakan
layak untuk uji coba lapangan.
Pada validasi tahap 1 diperoleh skor rerata sebesar 4 dan masuk dalam
kriteria penilaian “ Baik”.. Pada validasi media tahap 1 multimedia belum
dikatakan layak uji coba lapangan dan mendapatkan saran dari ahli media.
Adapaun saran revisi dari ahli media sebagai berikut:
a. Desain cover tulisan terbalik
b. Tindak lanjut setelah menulis huruf pada materi belum ada.
c. Perpaduan warna kurang cerah.
d. Pada evaluasi, huruf besar dan kecil belum dikenali sistem.
e. Urutan navigasi diperbaiki agar runtut, autorum.
Pada validasi tahap 2 diperoleh skor rerata sebesar 4,2 dan masuk dalam
kriteria penilaian “ Baik”.. Pada validasi media tahap 2 multimedia belum
dikatakan layak uji coba lapangan dan mendapatkan saran dari ahli media.
Adapaun saran revisi dari ahli media sebagai berikut:
a. Desain cover dibuat lebih menarik dengan menambahkan warna.
b. Program diberi autorum, supaya langsung bisa jalan.
c. Huruf kecil pada materi belum bisa dikenali.
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d. Game belum berjalan dengan baik.
e. Suara bacaan soal pada evaluasi, terdistraksi background suara.
Pada penilaian ahli media tahap 3 multimedia memperoleh skor rerata
sebesar 4, 36 dan masuk dalam kategori “sangat baik” dan ahli media
memberi izin untuk dilakukannya uji coba lapangan tanpa revisi.
3. Uji coba produk awal
Uji coba awal dilakukan dengan melibatkan 13 peserta didik diperoleh
rerata nilai skor 3,64 sehingga masuk pada kriteria “Baik”. Pada tahap uji
coba produk awal, peneliti juga melakukan wawandcara terkait saran dan
kendala apa yang dialami pengguna saat menggunakan produk. Saran dan
kendala tersebut dijadikan sebagai acuan dalam merevisi produk.
Hasil wawancara diketahui bahwa peserta didik memberikan saran agar
tampilan menu persegi dan segitiga pada materi sebaiknya ditukar, karena
di dalam menu materi persegi terdapat simulasi menghitung keliling dan
luas sedangkan dalam menu materi segitiga tidak terdapat simulasi
menghitung keliling dan luas.
4. Uji coba lapangan
Uji coba lapangan dilakukan dengan melibatkan  18 peserta didik, seluruh
peserta didik yang mengikuti uji coba lapangan mengikuti proses
pembelajaran dengan sangat antusias dengan memperhatikan dan
menjawab pertanyaan-pertanyaan seputar materi yang ada dalam
multimedia, tidak ada siswa yang mengobrol pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Pada pelaksaan uji coba yang dilakukan
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sebanyak 2 kali, multimedia memperoleh nilai rerata 4,15 sehingga masuk
pada kriteria “Baik”. Tidak ada masukan dari hasil uji coba lapangan,
sehingga produk multimedia pembelajaran kegunugapian siap untuk tahap
selanjutnya yaitu uji pelaksanaan lapangan.
5. Uji pelaksanaan lapangan.
Uji pelaksanaan lapangan merupakan tahap paling akhir untuk mengetahui
kelayakan produk multimedia pembelajaran pengenalan bangun datar,
keliling dan luas. Rerata hasil sekor penilaian  yang melibatkan 27 peserta
didik pada uji pelaksanaan lapangan adalah 4,38 sehingga masuk pada
kriteria “Sangat Baik”. Berdasarkan nilai rerata hasil penilaian para ahli
dan siswa, dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif
pengenalan bangun datar luas dan keliling dapat dinyatakan “Layak” dan
dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam pelajaran Matematika
khususnya materi pengenalan bangun datar luas dan keliling baik oleh
guru maupun siswa kelas III Sekolah Dasar.
Hal positif yang terlihat pada saat proses pembelajaran menggunakan
multimedia pembelajaran ini adalah antusias dan rasa ingin tahu mereka
bertambah sehingga mereka nampak bersemangat dalam proses
pembelajaran. Guru juga nampak terbantu dengan adanya penggunaan
multimedia pembelajaran ini karena dapat menjadi suplemen tambahan dalam
proses pembelajaran pengenalan bangun datar keliling dan luas. Program
multimedia pembelajaran pengenalan bangun datar keliling dan luas berbasis
flash ini diharapkan dapat digunakan dalam pembelajaran yang sebenarnya
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dan menjadi salah satu sumber belajar yang menarik, efektif dan efisien.
Program multimedia pembelajaran ini hendaknya dapat menjadi pemicu bagi
Guru untuk mengembangkan multimedia pembelajaran pada materi atau mata
pelajaran lain.
C. Keterbatasan Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk multimedia
pembelajaran interaktif terdapat beberapa keterbatasan penelitian. Adapun
keterbatasan penelitian yang ada pada pengembangan multimedia
pembelajaran pengenalan bangun datar keliling dan luas adalah:
1. Pada saat melakukan uji coba di sekolah, hanya 10 komputer yang bisa





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian ini
dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif Matematika
pokok bahasan pengenalan bangun datar luas dan keliling memiliki
karakteristik mandiri dengan maksud peserta didik dalam penggunaan
multimedia pembelajaran Matematika pokok bahasan pengenalan bangun
datar keliling dan luas dapat menggunakan sendiri tanpa harus dibimbing,
karena dalam multimedia telah tersedia petunjuk penggunaan.
Pertanyaan penelitian sudah sesuai dengan jawaban dari
permasalahan bahwa multimedia yang dihasilkan telah dinyatakan “Layak”,
dapat dimengerti dan dipahami oleh peserta didik sebagai media
pembelajaran bagi peserta didik kelas III SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta.
Hal ini dapat dibuktikan dari penilaian ahli materi bahwa multimedia
pembelajaran interaktif masuk kriteria “sangat baik” dengan rerata skor (4,6)
dan penilaian produk oleh ahli media multimedia pembelajaran interaktif
masuk kriteria “sangat baik” dengan rerata skor (4,36). Hasil uji pelaksanaan
lapangan diperoleh hasil rerata skor (4,38) dan memperoleh kriteria “Sangat
Baik”.
B. Saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian ini, dapat disarankan sebagai berikut:
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1. Bagi Guru, disarankan dapat memanfaatkan multimedia pembelajaran
interaktif Matematika pokok bahasan pengenalan bangun datar keliling
dan luas sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk peserta
didik kelas III SD Negeri Percobaan 2 Yogyakarta.
2. Bagi peserta didik, disarankan dapat menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif dalam membantu memahami pengenalan bangun
datar keliling dan luas.
3. Bagi sekolah, disarankan:
a. Perawatan ruangan dan komputer lebih ditingkatkan, supaya tidak ada
lagi genangan air di lantai karena ada atap yang bocor dan komputer
rusak disebabkan jarang digunakan.
b. Adanya multimedia pembelajaran interaktif penggunaan laboratorium
komputer tiddak hanya digunakan untuk peserta didik belajar komputer,
tetapi belajar pelajaran lain yang menggunakan multimedia.
c. Untuk menunjang pembelajaran menggunakan multimedia, sebaiknya
pihak sekolah menginstal software adobe player dan adobe flash player
disetiap komputer, agar tidak terdapat kendala ketika peserta didik
belajar multimedia pembelajaran interaktif pengenalan bangun datar
keliling dan luas.
d. Melakukan pengadaan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran
lain di sekolah.
4. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, disarankan:
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a. Dapat dijadikan referensi dalam mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Matematika dengan pokok
bahasan lain.
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1.4 Lampiran Desain Cover Multimedia
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Lampiran 2. Instrumen Pengumpulan Data
2.1 Lampiran Instrumen Wawancara dengan Guru kelas III
2.2 Lampiran Instrumen Angket Penelian Awal Siswa
2.3 Lampiran Hasil Angket Penelitian Awal Siswa
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2.1 Lampiran Instrumen Wawancara dengan Guru kelas III
Daftar Pertanyaan:
a. Metode apa saja yang digunakan Ibu selama proses kegiatan belajar
mengajar berlangsung ?
b. Bagaimana respon peserta didik ketika Ibu menerangkan dengan metode
yang sering Ibu digunakan ?
c. Materi apa yang dirasa sulit untuk dipahami oleh peserta didik sehingga
berpengaruh pada rendahnya nilai peserta didik pada mata pelajaran
tersebut ?
d. Sumber belajar apa saja yang digunakan selama proses kegiatan belajar
mengajar pada materi yang dirasa sulit bagi peserta didik?
e. Mengapa materi tersebut menjadi sulit untuk dipahami oleh peserta didik ?
f. Berapa nilai KKM pada pelajaran Matematika?
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1. Apakah pembelajaran matematika kamu anggap sulit?
Ya
Tidak
2. Dari pembahasan ini, mana yang lebih sulit?
Pengenalan bangun datar dan sudut
Keliling dan luas bangun datar
Kedua pembahasan dianggap sulit
3. Mengapa pelajaran ini kamu anggap sulit?
Hanya menggunakan buku
Guru kurang menyenangkan
Bosan dengan kegiatan belajar dikelas




5. Belajar seperti apa yang lebih kamu suka?
Mendengarkan pelajaran guru




 Berilah tanda √ pada kotak yang disediakan!
 Cukup pilih satu jawaban saja!
 Jawab dengan jujur!
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2.3 Lampiran Hasil Angket Penelitian Awal Siswa
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Lampiran 3. Instrumen Penilaian Akhir
3.1 Lampiran Penilaian Ahli Materi tahap 1
3.2 Lampiran Penilaian Ahli Materi tahap 2
3.3 Lampiran Surat Keterangan Validasi Ahli Materi
3.4 Lampiran Penilaian Ahli Media tahap 1
3.5 Lampiran Penilaian Ahli Media tahap 2
3.6 Lampiran Penilaian Ahli Media tahap 3
3.7 Lampiran Surat Keterangan Validasi Ahli Media
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3.1 Lampiran Penilaian Ahli Materi tahap 1
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3.2 Lampiran Penilaian Ahli Materi tahap 2
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3.3 Lampiran Surat Keterangan Validasi Ahli Materi
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3.4 Lampiran Penilaian Ahli Media tahap 1
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3.5 Lampiran Penilaian Ahli Media tahap 2
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3.6 Lampiran Penilaian Ahli Media tahap 3
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3.7 Lampiran Surat Keterangan Validasi Ahli Media
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Lampiran 4. Lampiran Instrumen Penilaian untuk Siswa
4.1 Lampiran Instrumen Penilaian Uji Coba Produk Awal
4.2 Lampiran Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan
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4.4 Lampiran Dokumentasi Foto Kegiatan
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4.4 Lampiran Dokumentasi Foto Kegiatan
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Lampiran 5. Surat-surat Penelitian
5.1 Lampiran Surat Izin dari FIP
5.2 Lampiran Surat Izin Penelitian dari Bappeda Sleman
5.3 Lampiran Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian
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5.1 Lampiran Surat Izin dari FIP
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5.2 Lampiran Surat Izin Penelitian dari Bappeda Sleman
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5.3 Lampiran Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian
